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IMPLEMENTACIÓN DE VIDEO TUTORIALES DE MATERIAS POLICIALES POR 
MEDIO DE PLATAFORMAS WEB, PARA BUSCAR UN APRENDIZAJE VIRTUAL EN 
EL SISTEMA EDUCATIVO DE LA POLICÍA NACIONAL  
 
El objetivo de este trabajo es demostrar que a través de videos tutoriales de materias 
policiales se puede llegar a la mayoría de servidores policiales por medio de páginas de 
internet ya sean institucionales, o espacios contratados por las Direcciones Generales 
o Nacionales; para esto se tomó en consideración la necesidad dentro de los cursos de 
especialización y perfeccionamiento que otorga la Institución, de las ya conocidas aulas 
virtuales que en la actualidad brindan Institutos internacionales, Universidades 
altamente certificadas en capacitación E-learning. 
 
Mediante la elaboración de este material interactivo, se trata de mejorar el sistema 
educativo en materias policiales generando un aprendizaje desde cualquier lugar con 
un computador conectado a internet, dentro de un programa educativo virtual, sin 
necesidad de generar gastos que actualmente le representa al Estado Ecuatoriano en 
movilización de docentes y sus recursos. 
 
Con la elaboración de los videos tutoriales en materias policiales, nos permitirá 
fortalecer la plataforma Blackboard que está por implementarse dentro del sistema 
educativo, concluyendo que es muy indispensable esta herramienta dentro del diseño 
instruccional de una aula virtual generando y garantizando una capacitación continua y 
permanente de manera interactiva.       
 
La Policía Nacional actualmente se encuentra validando las materias policiales en la 
plataforma Blackboard: http://201.219.3.188, y este tema contribuirá paralelamente a 
una capacitación continua sin restricciones, garantizando una evaluación satisfactoria 
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PUTTING UP POLICE TUTORIAL VIDEOS THROUGH WEB PLATAFORM PORTALS 
IN ORDER TO REACH OUT VIRTUAL LEARNING IN THE NATIONAL POLICE 
EDUCATIONAL SYSTEM 
  
The aim of this work is to demonstrate that through video tutorials of police matters can 
reach most police officers through internet pages either institutional or contracted space 
or National DGs, for this I took into consideration the need within courses and 
refinement that gives the institution the already known virtual classrooms that currently 
provide international Institutes, Universities highly certified E-learning training. 
 
The objective is to improve the education system generating police learning materials, 
from anywhere with a computer connected to the Internet, by developing this interactive 
material within a virtual educational program, without generating costs that currently 
represents the Ecuadorian State in mobilizing teachers and resources. 
 
With the development of video tutorials police matters, we will strengthen the 
Blackboard platform that is implemented within the educational system, concluding that 
this tool is very essential in instructional design one virtual classroom and thus enhance 
ongoing training , interactively permanent. 
 
The National Police is currently validating police matters in the Blackboard platform: 
http://201.219.3.188, and this theme will contribute alongside unrestricted continuous 
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1. DEFINICIÓN DEL TEMA 
 
“Implementación de video tutoriales de materias policiales por medio de plataformas 
web, para buscar un aprendizaje virtual en el sistema educativo de la Policía 
Nacional”. 
 
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
El sistema educativo en la Policía Nacional evoluciona, cada vez que la demanda 
de ingreso a aspirantes a Oficiales y a Policías se incrementa, y los sistemas de 
ascensos a grados superiores cambian su mecanismo de evaluación, donde 
principalmente la Policía Nacional a través  de la Dirección Nacional de Educación, 
desarrolla sistemas de evaluación, con la finalidad de calificar idóneos tanto de 
aprobación a seguir la carrera policial como hacerse acreedor al inmediato grado 
superior cuando se ha cumplido el tiempo de servicio. 
 
Las experiencias obtenidas, especialmente en los cursos de especialización 
impartidas en las Escuelas de Especialización, a través de tutorías recibidas en 
enseñanza presencial, contribuyen a fortalecer nuestros conocimientos, mientras 
que la herramienta a implementarse contribuiría a generar una enseñanza 
permanente y acceder a los lugares recónditos que los miembros de la Institución 
policial, se encuentran al prestar sus servicios. 
 
Al implementar esta innovadora herramienta, nos ayudaría a reducir costos que 
actualmente invierte el Estado Ecuatoriano a través de la Institución policial, debido 
a la movilización de profesores policiales, movilización de policías en calidad de 
alumnos,  reproducción de material didáctico, etc. Sin poder demostrar que la 




Actualmente la Institución policial ante la globalización, cambios en la Ley de 
Educación Superior, está buscando implementar nuevos mecanismos que ayuden a 
generar cambios de aptitudes y actitudes en los procedimientos de los miembros 
policiales, para lo cual es necesario mejorar los sistemas educativos, utilizando la 
tecnología y las bondades que nos proporciona actualmente el Internet, generando 
una enseñanza policial sea llamativa y de interés, con fácil manejo y acceso para su 
comprensión.  
 
1.2 FORMULACIÓN Y SISTEMATIZACIÓN DEL PROBLEMA 
 
La capacitación continua a los miembros policiales en lo referente al arme y 
desarme de la pistola de dotación, técnicas de cacheo y registro y otros temas, 
importantes para los miembros policiales, en la actualidad la capacitación es muy  
escasa y es dictado a un número limitado de personal.  
 
La capacitación es importante para realizar procedimientos de acuerdo a lo 
establecidos por la institución y con lo que dictamina la ley. 
 
Otro es un  recurso humano, económico y logístico limitado como se puede palpar 
en la actualidad con un reducido presupuesto a la institución que no solventa los 
requerimientos necesarios. 
 
El escaso conocimiento de los procesos de diferentes temas, hace a los miembros 
policiales cometan más errores y que sean menos efectivos en su trabajo cotidiano. 
 
Los puntos problemáticos son: 
• Bajo rendimiento laboral, tomar mal el procedimiento, demora en las actividades. 
• Las alternativas de solución serian buscar métodos técnicos, nuevos y 
económicos de capacitación,  
• Instruir en temas específicos de actividades diarias de los miembros policiales, 
• Una constante capacitación, 
3 
 
• Dictar la capacitación al mayor número de policías que la necesiten. 
 
La relación de la capacitación por “videos tutoriales”, en función eficiencia y 
productividad del personal (variable dependiente). 
    
1.3 OBJETIVO GENERAL Y ESPECÍFICOS 
 
1.3.1 OBJETIVO GENERAL: 
 
Implementar video tutoriales de materias policiales por medio de plataformas 
web, para buscar un aprendizaje virtual en el sistema educativo de la Policía 
Nacional. 
 
1.3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 
 
- Determinar cuál de las Policías de Latinoamérica, garantiza por medio de 
esta herramienta una capacitación interactiva a sus miembros.    
 
- Realizar una encuesta web al el personal del SIAT para determinar el grado 
de aceptabilidad con el uso de las herramientas tecnológicas en la 
capacitación, a fin a su especialidad. 
 
- Realizar dos video tutoriales sobre procedimientos policiales, de materias 
inherentes en la labor diaria que desempeñamos los miembros de la Policía 
Nacional.   
 
- Implementar los videos tutoriales en plataformas virtuales de enseñanza a 
distancia o página web institucional y demostrar la técnica de enseñanza en 




- Desarrollar, destrezas en el miembro policial en la utilización de la tecnología 
especialmente el uso del internet (correo electrónico, tutorías remotas, etc.), 
generando interés en el aprendizaje. 
 
- Elaborar una planificación educativa para implementar mecanismos de 




Tomando en cuenta las nuevas reformas y la aprobación de diferentes proyectos de 
leyes que tienen relación con la Educación Superior, especialmente la Ley Orgánica 
de Educación Intercultural, que actualmente garantizará la educación manejada por 
el Estado de todos los Institutos de los sectores públicos involucrados entre uno de 
ellos nuestra Institución.     
 
Es necesaria la implementación de una nueva modalidad dentro el sistema 
educativo que posee actualmente la Institución (aulas virtuales, página web 
institucional) que sea más práctica que las capacitaciones normales donde por lo 
general representa gastos para el miembro policial, poca recepción y una 
evaluación poco significativa, que fortalezca la educación E-learning de una manera 
innovadora, llamativa y con un resultado que sea igual a conocimientos bien 
impartidos y sobretodo garantizando la capacitación a todos los miembros de la 
Institución; generando en el policía interés en su aprendizaje utilizando poco 
minutos de su tiempo libre, pero que a la vez es de gran importancia en el 
desenvolvimiento del accionar diario.     
 
Con la utilización de esta TIC (implementación de video tutoriales) en el Policía 
obligará principalmente una autoeducación en el uso del computador, donde 
dedicará de 15 a 30 minutos como máximo de su tiempo en observar el video, 
gozando de una capacitación interesante y por medio de una evaluación práctica 




2. MARCO TEÓRICO 
2.1 MULTIMEDIA 
2.1.1 CONCEPTO. La siguiente definición ha sido obtenida desde Diccionario 
enciclopédico Océano Uno. [1]. página 1108. 
 
“Se define como el sistema informático que permite combinar en un mismo 
soporte información diversa como sonido, gráficos, textos y animación”.    
 
2.1.2 CONCEPTOS PREVIOS: EN LA SOCIEDAD DE LA INFORMACIÓN Y 
COMUNICACIÓN. La siguiente información ha sido obtenida desde Medios 
didácticos multimedia para el aula, [2], páginas 2-3. 
 
En general, en los últimos años el desarrollo tecnológico ha experimentado una 
evaluación considerable e imparable, consiguiendo establecerse en todos los 
ámbitos dentro de los que se incluye el entorno educativo; entorno en el que ha 
conseguido ofrecer herramientas y posibilidades comunicativas e informativas 
que ayudan a la acción docente. 
 
El desarrollo tecnológico supone un desafío cultural y social de gran relevancia 
debido a los cambios que se producen en la forma de vivir, de aprender y de 
trabajar. Nace así la sociedad de la información y la comunicación que se 
caracteriza por: 
 
- La globalización. 
- La importancia de la información como materia prima. 
- La interactividad que se consigue gracias a su poder comunicativo. 
 
Para adelantarnos en la sociedad de la información y la comunicación debemos 
analizar, de forma crítica, lo que ésta nos ofrece, quedándonos con aquello de lo 
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que podemos sacar provecho. No debemos pensar, sobre todo en educación, 
que todo avance tecnológico que se nos ofrezca será totalmente válido para 
nuestra acción docente, sino que debemos seleccionar aquellos que presentan 
características que se pueden utilizar con fines educativos tales como la 
televisión, el ordenador, Internet, los materiales multimedia, etc. 
 
Es importante conocer y valorar las características de las nuevas tecnologías, 
consiguiendo acceder a ellas y usarlas de forma eficaz y creativa. Dependiendo 
de la utilidad que se haga de ellas, la aplicación de las nuevas tecnologías en 
nuestra sociedad puede contribuir a la cooperación internacional entre las 
instituciones de diferentes países, a la defensa de la propia lengua y cultura, el 
conocimiento de otras cultura, etc. 
 
El uso tecnológico debe llevarse a cabo con prudencia, tomando una actitud 
positiva. No se trata de introducir medios tecnológicos de forma masiva en las 
aulas de educación, sino que es cuestión de hacer un análisis pedagógico y 
social del uso y de los objetivos que podemos alcanzar con ellos. 
 
El principal efecto de la integración tecnológica en la sociedad en la que vivimos 
es la transformación del lenguaje cotidiano debido al afloramiento de nuevos 
conceptos, nuevas herramientas, nuevas formas de educar y nuevas formas de 
trabajar. Conceptos como Internet, correo electrónico, módem, webcam, 
impresora, etc., son palabras totalmente conocidas por todos y que incluimos en 
nuestro vocabulario como una palabra más dentro de nuestro lenguaje. 
 
Existe otro tipo de palabras que intentan acercarse al lenguaje que usamos, con 
el fin de hacerse familiares y ganarse la confianza de los usuarios. Así, podemos 
hablar de ventanas, páginas navegador escritorio, etc., que serán mucho más 
fáciles de memorizar y reconocer por los alumnos y por el profesorado que 
comienzan con el manejo de la nuevas tecnologías. 
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El control de las nuevas tecnologías por parte de la sociedad consiste en 
entender y controlar sus características y posibilidades, y no en limitarse 
simplemente a adaptarse a ellos. El usuario no debe ser sólo un receptor de los 
medios, sino que debe intentar comunicarse y relacionarse con ellos de una 
forma activa, para sacar un provecho satisfactorio tanto en el ámbito educativo 
como en otros ámbitos, como puede ser el laboral. 
     
2.1.3 ¿DÓNDE SE UTILIZA MULTIMEDIA?: La fuente bibliográfica ha sido 
obtenida de Todo el poder de la Multimedia. [3], páginas 3-5. 
 
Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso 
a información electrónica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces 
tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios importantes que 
atraen y mantienes la atención y el interés. Multimedia mejora la retención de la 
información presentada, cuando está bien diseñada puede ser enormemente 
divertida. 
 
También proporciona una vía para llegar a personas que tienen computadoras, 
ya que presenta la información en diferentes formas a  la que están 
acostumbrados. 
 
2.1.3.1 MULTIMEDIA EN LOS NEGOCIOS 
 
Las aplicaciones de multimedia en los negocios incluyen presentaciones, 
capacitaciones, mercadotecnia, publicidad, demostración de productos, 
bases de datos, catálogos y comunicaciones en red. El correo de voz y vídeo 
conferencia, se proporcionan muy pronto en muchas redes de área local 




La mayoría de los programas de presentación permiten agregar clips de 
audio y vídeo a las presentaciones de “diapositivas” pantalla por pantalla 
(slide shows) de gráficas y textos. 
 
Multimedia se ha vuelto muy popular en la capacitación. Las sobre cargas de 
aviación aprender a manejar situaciones de terrorismo internacional y 
seguridad a través de la simulación. Los mecánicos aprenden a reparar 
motores, los vendedores aprenden acerca de las líneas de productos y 
ofrecen a sus clientes programas de capacitación. Los pilotos de combate 
practican ejercicios de asalto antes de arriesgarse a una situación real. 
 
Multimedia se ha vuelto muy común en la oficina. La Flex Can de Video Labs, 
un aditamento económico para agregar una cámara de video y un micrófono 
estéreo. Este equipo de captura de imagen puede utilizarse para construir 
bases de datos de identificación de empleados. A medida que las compañías 
se actualizan en multimedia, y el costo de instalación y el costo de capacidad 
de multimedia disminuye, se desarrollan más aplicaciones dentro de las 
mismas empresas y por terceros para hacer que los negocios se administren 
más fácil y efectivamente. 
 
2.1.3.2 MULTIMEDIA EN LAS ESCUELAS 
 
Las escuelas, quizás son los lugares donde más se necesita multimedia. La 
multimedia causará cambios radicales en el proceso de enseñanza en las 
próximas décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes 
descubran que pueden ir más allá de los límites de los métodos de 
enseñanza tradicionales. Proporciona a los médicos más de cien casos y da 
a los cardiólogos, radiólogos, estudiantes de medicina y otras personas 
interesadas, la oportunidad de profundizar en nuevas técnicas clínicas de 
imágenes de percusión cardíaca nuclear. 
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Los discos láser traen actualmente la mayoría de los trabajos de multimedia 
al salón de clases. 
 
Los discos láser traen actualmente la mayoría de los trabajos de multimedia 
al salón de clases, en 1994 están disponibles más de 2.500 títulos educativos 
para diferentes grados escolares, la mayoría dirigidos a la enseñanza de las 
ciencias básicas y ciencias sociales. El uso de discos láser será muy 
probablemente sustituido por CD - ROM y la multimedia llegará por medio de 
fibra óptica y red. 
 
2.1.3.3 MULTIMEDIA EN EL HOGAR 
 
Finalmente, la mayoría de los proyectos de multimedia llegarán a los hogares 
a través de los televisores o monitores con facilidades interactivas, ya sea en 
televisores a color tradicionales o en los nuevos televisores de alta definición, 
la multimedia en estos televisores probablemente llegará sobre una base 
pago por uso a través de la autopista de datos. 
 
Actualmente, sin embargo, los consumidores caseros de multimedia poseen 
una computadora con una unidad de CD-ROM, o un reproductor que se 
conecta a la televisión, muchos hogares ya tienen aparatos de videojuego 
Nintendo, Xbox o Play Station conectados a su televisor; los nuevos equipos 
de videojuegos incluyen unidades de CD-ROM y proporcionan mayores 
capacidades de multimedia. La convergencia entre la multimedia basada en 
computadoras y los medios de diversión y juego descritos como 
“dispárenles”, es cada vez mayor.  
 
La casa de futuro será muy diferente cuando los costos de los aparatos y 
televisores para multimedia se vuelvan accesibles al mercado masivo, y la 
conexión a la autopista de datos más accesible. Cuando el número de 
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hogares multimedia crezca de miles a millones, se requerirá de una vasta 
selección de títulos y material para satisfacer a este mercado y, también, se 
ganarán enormes cantidades de dinero produciendo y distribuyendo esos 
productos. 
 
2.1.3.4 MULTIMEDIA EN LUGARES PÚBLICOS 
 
En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas 
multimedia estará disponible en terminales independientes o quioscos para 
proporcionar información y ayuda. Estas instalaciones reducen la demanda 
tradicional de personal y puestos de información, agregan valor y pueden 
trabajar las 24 horas, aun a medianoche, cuando la ayuda humana está fuera 
de servicio. 
 
Los quioscos de los hoteles listan los restaurantes cercanos, mapas de 
ciudad, programación de vuelos y proporcionan servicios al cliente, como 
pedir la cuenta del hotel. A menudo se conectan impresoras para que los 
usuarios puedan obtener una copia impresa de la información. Los quioscos 
de museos se utilizan ni sólo para que a los visitantes a través de las 
exposiciones, sino también dar más profundidad a cada exhibición, 
permitiendo a los visitantes revisar información detallada específica de cada 
vitrina. 
 
2.1.3.5 REALIDAD VIRTUAL 
 
En multimedia, donde la tecnología y la invención creativa convergen, se 
encuentra la realidad virtual, o VR (Virtual Realy). Los lentes cascos, guantes 
especiales y extrañas interfaces humanas intentan colocarlo dentro de una 




La realidad virtual requiere de grandes recursos de computación para ser 
realista. En ella, su ciberespacio está hecho de miles de objetos geométricos 
dibujados en un espacio tridimensional: entre más objetos y más puntos 
describan los objetos, mayor será la resolución y su visión será más realista. 
A medida que se mueve, cada movimiento o acción requiere que la 
computadora recalcule su posición, ángulo, tamaño y forma de todos los 
objetos que conforman su visión, y muchos cientos de cálculos deben 
hacerse a una velocidad de 30 veces por segundo para que parezca fluida. 
 
La mayoría de los actuales programas de diseño asistidos por computadora 
(CAD) ofrecen capacidades de tercera dimensión; muchos incluso 
proporcionan facilidades para crear recorridos en formato de película digital. 
 
La realidad virtual es una extensión de multimedia que utiliza los elementos 
básicos de ésta década, como imágenes, sonido y animación. Puesto que 
requiere de retroalimentación por medio de cables conectados a una 
persona, la realidad virtual es tal vez multimedia interactiva en su máxima 
expresión. 
 
2.1.4 ¿CUÁLES SON LAS VENTAJAS EN LA MULTIMEDIA?: La fuente 
bibliográfica ha sido obtenida de Dr. Pere Marqués Graells. Departamento de 
pedagogía aplicada. Facultad de Educación. [4].  
 
- Proporcionar información. En los CD-ROM o al acceder a bases de datos a 
través de Internet pueden proporcionar todo tipo de información multimedia e 
hipertextual.  
-  Avivar el interés. Los alumnos suelen estar muy motivados al utilizar estos 
materiales, y la motivación (el querer) es uno de los motores del aprendizaje, 
ya que incita a la actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivación 
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hace que los estudiantes dediquen más tiempo a trabajar y, por tanto, es 
probable que aprendan más. 
-  Mantener una continua actividad intelectual. Los estudiantes están 
permanentemente activos al interactuar con el ordenador y mantienen un alto 
grado de implicación e iniciativa en el trabajo. La versatilidad e interactividad 
del ordenador y la posibilidad de "dialogar" con él, les atrae y mantiene su 
atención. 
-  Orientar aprendizajes a través de entornos de aprendizaje, que pueden 
incluir buenos gráficos dinámicos, simulaciones, herramientas para el 
proceso de la información que guíen a los estudiantes y favorezcan la 
comprensión. 
-  Promover un aprendizaje a partir de los errores. El "feed back" o 
retroalimentación inmediata a las respuestas y a las acciones de los usuarios 
permite a los estudiantes conocer sus errores justo en el momento en que se 
producen y generalmente el programa les ofrece la oportunidad de ensayar 
nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos.       
-  Facilitar la evaluación y control. Al facilitar la práctica sistemática de 
algunos temas mediante ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales, 
presentación de conocimientos generales, prácticas sistemáticas de 
ortografía, liberan al profesor de trabajos repetitivos, monótonos y rutinarios, 
de manera que se puede dedicar más a estimular el desarrollo de las 
facultades cognitivas superiores de los alumnos. 
 
2.1.5 ¿TIPOS DE INFORMACIÓN QUE CONFORMA LA MULTIMEDIA?: La 
fuente bibliográfica ha sido obtenida de Luis Alberto Bautista Delgado. Tipos de 
Información de  Conforman la Multimedia [5].  
 
- Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto. 
- Gráficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales. 
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- Imágenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por 
copia del entorno (escaneado, fotografía digital) y tienden a ser ficheros muy 
voluminosos. 
- Animación: presentación de un número de gráficos por segundo que genera 
en el observador la sensación de movimiento. 
- Vídeo: Presentación de un número de imágenes por segundo, que crean en 
el observador la sensación de movimiento. 
 Pueden ser sintetizadas o captadas. 
- Sonido: puede ser habla, música u otros sonidos. 
 
2.1.5.1 TIPOS DE FORMATO 
LOS FORMATOS DE IMAGEN MÁS UTILIZADOS SON: 
 
- JPEG (Joint Photographic Experts Group). Este es un formato 
estandarizado que permite compresión de imágenes. JPEG se diseñó con 
el fin de poder comprimir imágenes a todo color o en escalas de grises 
que representaran fotografías o imágenes del mundo real. 
- GIF (Graphic Interchange Format). El formato GIF fue desarrollado por 
Compu Serve para proveer de un formato estándar que fuera 
independiente del tipo de máquina que se usara. El formato GIF está 
limitado a un máximo de 256 colores lo que es bastante razonable dado 
que la mayoría de los display de PC tienen 256 colores como máximo. 
- AVI (y tienen una extensión .AVI). Este es el formato creado para 
películas de Microsoft Video for Windows; usuarios de Windows 95 
pueden ver estas películas con Media Player que está incluido en sus 
sistemas. AVI no utiliza una sola línea de tiempo común para rodar 
imágenes y sonidos, así que estas películas algunas veces exhiben 
problemas de sincronización en audio y vídeo. 
- MPEG (Moving Pictures Expert Group). El formato MPEG es muy 
popular en PC compatibles. Los miembros del grupo que este estándar 
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vienen de más de 70 compañías a lo ancho del mundo incluyendo a 
gigantes como Sony, Phillip, Matsushita y Apple. Ellos se reunieron al 
amparo de la ISO (International Standard Organization - organización de 
estándares internacionales) para generar un estándar para compact 
discs, televisión por cable, transmisión satelital directa y televisión de alta 
definición. 
- QT (Quick Time). El formato QuickTime fue creado originalmente por 
Apple y usado en los computadores Macintosh. Junta audio, animación, 
video y capacidades interactivas. Este estándar lleva mucho más tiempo 
vigente que el estándar MPEG. 
 
2.1.5.2 FORMATOS DE AUDIO: 
 
- WAV (Waveform). El formato WAV es un formato básico que almacena la 
onda de la forma de la onda de la señal entrante. Los archivos WAV son 
en general muy grandes; sin embargo este formato permite variar la 
calidad del sonido para lograr archivos más pequeños. 
- MIDI. Acrónimo de Musical Instrument Digital Interface, interfaz estándar 
en serie que permite la conexión de sintetizadores, instrumentos 
musicales y ordenadores o computadoras 
- RA (Real Audio). Real Audio es un formato ampliamente distribuido y 
usado, se supone que es capaz de reproducir sonido con fidelidad 
graduada, es decir, uno puede decidir qué tan alta sea la calidad del 
sonido para así encontrar un equilibrio entre un archivo muy grande con 
alta fidelidad a uno muy pequeño de baja fidelidad. 
- AU (Audio). El formato AU es el formato nativo de las estaciones de 
trabajo Sun y similares. Es poco conocido fuera del ambiente UNIX. 
- AIFF. Este es un formato de sonido típico de Macintosh y estaciones de 
trabajo Silicon Graphics. Es medianamente conocido fuera de estos dos 
ambientes, pero bastante más que el formato AU. 
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- MP3. El formato MP3 (Mpeg Layer III) no es más que un wav (wave) con 
una calidad muy elevada de compresión. El formato wav es un formato de 
sonido (de onda) que abarca distintos grados de calidad de sonido en 
base: "bitrate", a la frecuencia de muestreo (en Hz) así como al sonido 
estéreo o mono. 
- MP4. Es la extensión oficial para la nueva generación de archivos MPEG-
4. Almacenarán diferentes tipos de datos, desde música a imágenes, y la 
idea es intentar ser un formato único, en el que se podría incluso 
almacenar datos de diferentes tipos en un mismo archivo. Los formatos 
que componen un MP4 estándar son: *Sonido: MP3, AAC y Apple 
Lossless como principales*Video: MPEG-4, MPEG-3 y MPEG*Imagen: 
JPG y PNG* Subtítulos: XMT y BT. 
 
2.1.6 REQUERIMIENTOS PARA HACER MULTIMEDIA: La fuente 
bibliográfica ha sido obtenida de Julieth Fernández. Slideshare. Taller de 
multimedia ppt. [6]. 
 
- Hardware: corresponde a todas las partes físicas y tangibles de una 
computadora. 
- Software: La palabra «software» se refiere al equipamiento lógico o soporte 
lógico de un computador digital, y comprende el conjunto de los 
componentes lógicos necesarios para hacer posible la realización de una 
tarea específica. 
- Creatividad: La creatividad, está ubicada en el hemisferio derecho del 
cerebro. Desde ahí se origina nuestra creatividad. Creatividad.- significa 
crear, extraer, inventar, una idea nueva. La creatividad como materia de 
estudio es de vital importancia para la educación. 
- Organización: Las organizaciones son sistemas sociales diseñados para 
lograr metas y objetivos por medio de los recursos humanos y de otro tipo. 
Están compuestas por subsistemas interrelacionados que cumplen funciones 
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especializadas. Convenio sistemático entre personas para lograr algún 
propósito específico. 
 
2.1.7 REQUISITOS DEL HARDWARE PARA HACER MULTIMEDIA: La fuente 
bibliográfica ha sido obtenida de Geyson Moreno Sánchez. Blogspot. [7]. 










Fuente: Google imágenes 
Microsoft especifica como configuración mínima, se recomienda como mínimo 
core2duo con 1 GB de RAM, una buena tarjeta gráfica con una buena 
configuración mínima de 800*600 en SVGA, un lector de DVD-ROM (que pueda 
leer discos CD-ROM o DVD) o un lector de CD-ROM, un teclado y un 
ratón. Además se debe añadir un disco duro de alta capacidad (10 a 20 GB 
bastan), tenga en cuenta que para el sistema operativo es necesario prever 1,5 
GB sin contar con los archivos de datos, por tanto mejor calcule unos 15 GB.  
 
Además si desea acceder a Internet deberá suscribirse a un proveedor de 
servicios Internet (ISP) y disponer como mínimo de un modem analógico, de una 
conexión RDSI (Red Digital de Servicios Integrados). También necesitara 




En multimedia supone también que se debe disponer de una buena tarjeta de 
sonido, de un micrófono y de altavoces, se podrá añadir una tarjeta de video con 
salida de TV, así como también una entrada para un dispositivo tipo cámara, o 
también una Webcam, Videoconferencia. 
 
2.1.8 TIPOLOGÍA DE MULTIMEDIA SEGÚN EL USUARIO: La fuente 
bibliográfica ha sido obtenida de Geyson Moreno Sánchez. Blogspot. [7]. 










2.1.8.1 MULTIMEDIA HIPERMEDIA 
 
Muchos autores coinciden en esta definición de Hipermedia como resultado 
de la combinación de hipertexto y multimedia, donde hipertexto se entiende 
como la organización de una base de información en bloques discretos de 
contenido llamados nodos (en su mínimo nivel), conectados a través de 
enlaces cuya selección genera distintas formas de recuperar la información 
de la base; la multimedia consiste en la tecnología que utiliza la información 

















2.1.8.2 MULTIMEDIA INTERACTIVA 
 
Definimos la interactividad como la demanda de acción que efectúa el 
producto multimedia al usuario. Esta acción/reacción puede tener distintos 
medios de expresión: tocar la pantalla, entrar texto en un determinado 
campo, realizar determinadas manipulaciones usando el mouse – click, doble 
click, arrastrar y tirar, etc. Desde el punto de vista del usuario, interactividad 
es la cantidad de control que éste tiene sobre los contenidos. Esta definición 
alude a los grados de interactividad que puede tener el producto. El más 
bajo de estos niveles de interactividad es el agotado y agotador recurso de 
teclear una y otra vez enter –lo que algunos, con indudable gracia, han dado 
en llamar enteractividad.      












2.1.8.3 MULTIMEDIA LINEAL 
 
Se convierte cada vez más en una tecnología orientada a objetos e 
impulsada por datos, permitiendo la existencia de aplicaciones con 
innovaciones en el nivel de colaboración y la personalización de las distintas 
formas de contenido. Ejemplos de esto van desde las galerías de fotos que 
combinan tanto imágenes como texto actualizados por el usuario, hasta 
simulaciones cuyos coeficientes, eventos, ilustraciones, animaciones o 
videos se pueden modificar, permitiendo alterar la "experiencia" multimedia 























CAPÍTULO III  
3.1 PROCESAMIENTO DE IMÁGENES Y VIDEOS 
3.1.1 EDICIÓN BÁSICA DE IMAGEN  
3.1.1.1 ¿QUÉ FORMATO DE IMAGEN ELEGIR? La fuente bibliográfica 
ha sido obtenida de Mar Serrano. Enciclopedia actual de la informática. [8]. 
páginas 116-223. 
 
Una de las cuestiones que debe tener en cuenta al trabajar con sus 
imágenes en la PC es el formato de archivo en el que las guardará. 
Dependiendo del uso que vaya a darle a la imagen, deberá elegir un formato 
u otro. Si lo que quiere es imprimir sus fotografías, lo más recomendable es 
utilizar el formato TIFF, pero si va a verlas en pantalla, los formatos GIF o 
JPG son los más adecuados. 





FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
Elegir el formato adecuado para cada imagen es de gran  importancia, sobre 
todo cuando el peso de la imagen es también relevante. No es lo mismo 
guardar una imagen para ser publicada en una Web o para ser enviada por 
correo, que prepararla para impresión. La navegación por internet requiere 
que las imágenes no “pesen mucho”, por eso, para elegir el formato 
adecuado hay que tener en cuenta las propiedades que caracterizan los 
diferentes formatos. Existen multitud de formatos para guardar las imágenes 
digitales, aunque en general es suficiente con unos pocos.   
En las diferentes aplicaciones de tratamiento de 
imágenes, cuando vayamos a guardar nuestro 
documento tendremos  la opción de elegir el 
formato que más nos intereses. 




- JPG o JPEG (Joint Photografic Experts Group) Éste es el formato en el 
que la mayoría de las cámaras fotográficas guardan sus imágenes. Es el 
más empleado para las fotografías ya que los archivos con este formato 
pesan poco. Soporta 16,7 millones de colores (24 bits), pero su método 
de compresión elimina información, lo que se traduce en una pérdida de 
calidad.    
- GIF (Graphic Interchange Format) es uno de los formatos más 
utilizados en Internet. Reduce el peso del archivo por el método de 
disminuir el número de colores de la imagen, por lo que es ideal para 
gráficos, dibujos iconos o imágenes con pocos colores, pero casi nunca 
para fotografías, ya que sólo soporta 256 colores. Se pueden guardar en 
este formato animaciones sencillas y soporta las transparencias basadas 
en un color en las imágenes.    





FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
- TIFF (Tagged.Image File Format). Este formato es propiedad de Adobe 
Systems, pero está muy extendido, sobre todo para guardar fotografías. 
Tiene la capacidad de comprimir imágenes sin pérdida de calidad, pero el 
peso de los archivos TIFF hace que este formato sea inadecuado para 
enviar imágenes por correo electrónico o incluirlas en páginas Web.    
- PNG. Este formato se desarrolló con el fin de superar las limitaciones del 
formato GIF. Comprime las imágenes sin pérdida de información y 
permite imágenes en color verdadero, escala de grises y paleta de 8 bits, 
además de soportar fondos transparentes. Este formato está 
La misma imagen 
guardada en diferentes 
formatos presenta un 
tamaño distinto, por lo 




relativamente extendido en Internet a causa de los buenos resultados de 
compresión que consigue, pero no todos los programas de edición lo 
soportan.     
- BMP (Bitmap) es el formato del sistema operativo Microsoft Windows y 
se trata del más simple de todos, Define los valores de cada píxel de la 
imagen, uno a uno, de abajo a arriba y barriendo las líneas de izquierda a 
derecha. Ofrece la posibilidad de comprimir los datos, aunque esta opción 
no se suele utilizar. El tamaño de los archivos resultantes.        
- PSD es el formato propio del editor de imágenes Adobe Photoshop. No 
utiliza comprensión y se usa para guardar una imagen durante el proceso 
de edición, ya que conserva toda la información relativa a las capas, los 
textos, o a los efectos aplicados a una imagen, para permitir su 
modificación a posteriori. Una vez finalizado el proceso de edición, es 
conveniente guardar una copia de la imagen en alguno de los formatos 
que hemos comentado anteriormente.       
  
3.1.1.2 ¿QUÉ FORMATO ELEGIR? 
 
El tipo de formato que tiene que elegir es la pregunta que debe hacerse 
antes de guardar sus imágenes, ya que la optimización del resultado final 
dependerá en gran medida de la correcta que sea su elección. Por regla 
general, el formato JPG  es el más indicado para todas aquellas fotografías o 
cualquier imagen que pierden calidad con solo 256 colores. Para las 
imágenes en las que se requiera una alta calidad se puede emplear la 
compresión sin pérdida del formato TIFF o PNG, si es compatible con la 
aplicación que se va a usar. Si lo que tiene es un gráfico o una imagen con 
pocos colores, le aconsejamos utilice los formatos GIF o PNG, puesto que 
ofrecen la mejor relación calidad-peso del archivo. Para las imágenes de 
páginas Web o para ser enviadas por correo electrónico, cualquiera de estos 











FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
Los colores. Normalmente, el número de colores es de 16 256, 65.536 y 
16,7 millones (color verdadero). A mayor número de colores, mayor peso 
de la imagen. En función del número de colores serán necesarios más o 
menos bits por pixel para pintarla, Por ejemplo, para una imagen con 16 
colores hacen falta 4 bits por píxel, para una con 256 colores, 8 bits por 
píxel, y para el color verdadero son necesarios 16 bits por pixel. 
















3.1.2 PROCESAMIENTO DE VIDEOS 
3.1.2.1 FORMATOS DE VIDEO  
 
Desde que las computadoras empezaron a incorporar capacidades 
multimedia como un recurso habitual, la gestión eficaz del video ha sido 
siempre la asignatura pendiente. El notable aumento de la potencia y 
memoria que han experimentado en los últimos años, ha permitido salvar 
este escollo y traer a la PC capacidades de gestión de video hasta hace muy 
poco reservadas a los sistemas profesionales. Esto hace que desde la 
reproducción de un simple DVD hasta la creación de una película, sean 
posibles en cualquier equipo informático actual. 






FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
 
3.1.2.2 FORMATO DIGITAL: EL SECRETO  
 
Igual que ocurre en el caso de la música con el uso del Compact Disc, la 
digitalización de la señal de video aporta innumerables ventajas a la hora de 
tratarla y trasmitirla más eficazmente que con los sistemas analógicos. El 
tratamiento digital permite, por ejemplo, cortar y pegar secuencias de video 
como si se tratara de texto, una operación que hasta la aparición del video 
digital requería horas de trabajo y mucha precisión. Junto con la 
digitalización, ha aparecido la compresión de video, que permite, sin excesiva 
pérdida de calidad, comprimir la información e incluso transmitirla bajo 
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demanda y visualizarla en tiempo real, haciendo uso de poco ancho de 
banda. Al digitalizar la señal de video se ha hecho realidad, por ejemplo, la 
transmisión de cientos de canales de video por satélite, cable o incluso 
ADSL. 
 
En el mundo del video digital se han sucedido multitud de estándares en los 
últimos años, todos han buscado mejorar la calidad ocupando menos 
espacio, pero su verdadera aportación es que la información digitalizada se 
hace independiente del soporte, por lo que un mismo fichero de video puede 
reproducirse desde un disco óptico, desde el disco duro o directamente 
desde Internet, como ocurre, por ejemplo, con un documento de texto. 
 
3.1.2.3 LA IMPORTANCIA DEL CÓDEC 
 
Códec es el apocopé de “coompressor-descompresor” y denomina a 
cualquier dispositivo o software capaz de transformar una secuencia de datos 
o una señal. Aplicado al mundo multimedia, un códec es un pequeño 
programa que se instala en el sistema operativo y que le indica cómo 
transformar una señal codificada. Windows incorpora códecs para los 
formatos de video y audio más populares, pero si no es capaz de interpretar 
uno de éstos, el usuario deberá instalarlo. Normalmente, estos archivos 
están disponibles gratuitamente en Internet. 
 
3.1.2.4 EL UNIVERSO DE SIGLAS 
 
En la actualidad existen numerosos formatos de video, aunque se pueden 
clasificar básicamente en dos grandes tipos: los que reducen la calidad y los 
que no la reducen. La mayor parte de formatos produce, como el MPEG, 
pérdidas de información respecto al original, aunque gracias a diversos 
trucos de compresión se consigue que esas pérdidas pasen prácticamente 
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desapercibidas al ojo humano. Entre los formatos de video más populares 
están: 
 
- AVI No se trata de un formato de video propiamente dicho, sino de un 
sistema de empaquetamiento – como el popular ZIP- que permite 
albergar diferentes combinaciones de formatos de audio y video, como 
por ejemplo DivX, MPEG, etc.   





FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
- MPEG Son las siglas en Inglés de Moving Pictures Experts Group, y 
designa a un conjunto de estándares de codificación de audio y video por 
el grupo anteriormente citado. Existen diversas versiones de este 
estándar, cada una de las cuales cuenta con un mayor nivel de 
compresión. Así pues: el MPEG-1 se utilizó en los Video CD, ahora en 
desuso; una versión de este estándar ha dado origen al popular MP3: 
MPEG-2, establece las pautas para la difusión de video y audio con 
calidad televisión  en todo tipo de soportes –satélite, cable, etc.- y con 













FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
- DivX – DivX es un códec de video, un formato de video comprimido. 
Desarrollado inicialmente sobre MPEG-4, fue superado por otros formatos 
como el QuickTime de Apple o el Real de RealNetworks, de menor 
tamaño y más eficaz en la transmisión de video bajo demanda en 
Internet. El gran éxito de DivX es que es capaz de almacenar una película 
completa de unas dos horas en un CD de 700MB con una calidad 
cercana a la de DVD. 





FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
- QuickTime. Se trata de un formato de video desarrollado por Apple que 
cuenta con su propio reproductor. Se usa en el mundo Mac y en la 
transmisión de video por internet. 
- Real. Desarrollo de la compañía Real Networks, muy usado en la 




3.1.2.5 ¿QUÉ ES DIGITALIZACIÓN DE VIDEO? 
 
La digitalización de video es la transformación de cualquier señal audiovisual 
en un formato binario. Este proceso suele aplicarse normalmente a señales 
analógicas que son transformadas con el uso de dispositivos y/o aplicaciones 
específicamente desarrolladas al efecto. 
 
En el mundo de la informática persona, la digitalización de video se 
corresponde usualmente con la captura de un video – que se procede de una 
fuente externa – señal televisiva, cinta VHS o una cámara de video - y su 
tratamiento con la computadora, ya sea para obtener el mismo contenido en 
otro soporte digital –DVD, CD Video, MPEG, DivX, etc., o bien para su 
edición con un programa de edición de video. 
 
La digitalización de material audiovisual permite realizar un tratamiento 
mucho más ágil de la información, permitiendo su transformación o 
recomposición en un nuevo material totalmente distinto al original 
 
3.1.2.6 AUTOEDICIÓN DE VIDEO EN CASA 
 
El incremento de potencia que han experimentado las computadoras en los 
últimos años ha permitido que el tratamiento de video llegara al ámbito 
doméstico, operación hasta hace bien poco reservada al mundo profesional. 
A la par que este incremento de potencia, han aparecido multitud de 
aplicaciones capaces no sólo de capturar y digitalizar el video, sino también 
de editarlo: es decir, cambiar el orden y la duración de las secuencias, añadir 
efectos visuales, incluir subtítulos, integrar bandas sonoras y un sinfín de 
posibilidades más. Windows XP incorpora una de estas herramientas: 
Windows Movie Maker.     
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3.1.2.7 PASAR UN ARCHIVO AVI A MPEG 
 
Cada uno de los formatos de codificación de video existentes tiene unas 
características propias que lo hacen adecuado para determinadas 
situaciones, y poco apropiado para otras, pero no se preocupe por que el 
proceso de conversión entre formatos es muy sencillo si conoce las 
herramientas que necesita. 
 
3.1.2.8 CONVERT MOVIE 
 
Este Software le permitirá seleccionar un archivo de video y transformarlo en 
otro tipo de archivo con el mismo contenido, pero codificado en un formato 
distinto. Puede leer cualquier video que esté guardado como AVI, MPEG, 
MOV, WMV o ASF, y transformarlo a los formatos AVI, MPEG, WMV, RM, 
WAV, MP3 o WMA. Como ve, una amplia muestra de los formatos más 
habituales reconocidos por los principales reproductores multimedia. 






FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
1. Seleccione Add para elegir un video de entrada. 
2. Aparecerá una ventana de exploración de Windows que le permitirá 
escoger el archivo que desee convertir. 
3. Puede visualizar el contenido del archivo a través de los controles de 
reproducción que encontrará justo debajo de la pantalla. 
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4. Seleccione en la zona Output format el formato del archivo de salida que 
desea generar. 
5. Puede escoger también la carpeta en la que la aplicación dejará el nuevo 
archivo creado desde la zona Output directory. 
6. Finalmente, haga click en Convert y el proceso se llevará a cabo. 








FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
Pasados algunos minutos (el proceso de conversión requiere su tiempo) 




Este programa es una versión más simple de conversor de video, que 
únicamente permite trabajar con archivos AVI y transformarlos en MPEG. No 
obstante, se trata de una aplicación totalmente gratuita, muy sencilla de usar 
y de poco peso, que podrá descargar e instalar en su PC en muy pocos 
segundos. 
 
El funcionamiento es muy sencillo y el método de conversión resulta muy 
similar al de la aplicación anterior. Sólo deberá seleccionar el archivo de 
origen que desea transformar en MPEG y la localización en la que desea 
guardar el archivo de destino, y estará listo para iniciar el proceso. 
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FUENTE: Enciclopedia actual de la informática 
1. En primer lugar haga clic en botón Browse para seleccionar un archivo de 
origen. 
2. Se abrirá la ventana de exploración de Windows que permite localizar el 
archivo en formato AVI que desea transformar. 
3. Si activa la opción Split Target at, podrá introducir un tamaño máximo 
para el archivo generado. Esto resulta especialmente útil si se propone 
guardar una copia de seguridad del video convertido en soporte CD. En 
tal caso, puede introducir el valor 700 MB, para que, si el video convertido 
es especialmente grande, el programa lo divida en archivos que quepan 
en CD´s de capacidad estándar. 











4. Al tratarse de un proceso que puede llevar un cierto tiempo (en 
funcionamiento del tamaño del archivo de entrada), puede resultarle 
interesante la posibilidad de activar la casilla Shutdown System at Encode 
Completion, que le permitirá olvidarse de su computadora mientras ésta 
se encarga de la conversión, con la tranquilidad de saber que el sistema 
se apagará automáticamente cuando finalice el proceso. 
5. Finalmente escoja un formato de pantalla en el recuadro Target Format, y 
haga clic en Encode para empezar a convertir el video. 
 
Puede seguir el estado de codificación en la barra de progreso. Ésta 
finalizará cuando se codifique el último frame de su video AVI en una película 
MPEG.            

















CAPÍTULO IV  
4.1 VIDEO TUTORIALES CON CAMTASIA 
4.1.1 CAMTASIA STUDIO. La fuente bibliográfica ha sido obtenida de Sonia 
Pérez Carrillo. Manual de Camtasia Studio.pdf. [9]. Páginas 132, 133, 180, 181, 
184, 185 
 
4.1.1.1 INTRODUCCIÓN  
 
Camtasia Studio es un conjunto de aplicaciones que permite la grabación y 
edición de vídeo para la publicación de video tutoriales web con una gran 
calidad y de una forma sencilla. Su utilización no requiere un gran dominio 
técnico ni tampoco son necesarias cualidades tecnológicas lejos de nuestro 
alcance. El potencial de esta herramienta radica en una gran variedad de 
funciones de edición de vídeo y audio que unido a su versatilidad y facilidad 
de manejo nos va a permitir realizar grabaciones de video tutoriales de 
calidad para mostrar y enseñar el uso de recursos electrónicos o servicios a 
los usuarios en línea de la Biblioteca. Su principal función es la de grabar 
todo el movimiento que se produce en la pantalla de un ordenador. Si a esto 
añadimos la posibilidad de modificar y editar los resultados de la grabación 
añadiendo archivos de sonido (narración de voz o música), imágenes, 
vídeos, insertar texto, o incluir interactividad (cuestionarios y test), y 
producirlo en múltiples formatos para su distribución en la web, lo convierte 
en una herramienta ideal para cualquier actividad formativa en Internet.  
 
4.1.1.2 ¿QUÉ SE PUEDE HACER CON CAMTASIA?  
 
 Grabar todo el movimiento de la pantalla del ordenador.  
 Capturar vídeo de la webcam (cámara web). 
 Editar, cortar y unir vídeos.  
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 Añadir y editar archivos de vídeo en formatos MPEG o WMV que 
provengan de otras fuentes (nuestra cámara de vídeo o cámara digital).  
 Añadir imágenes, archivos de audio, titulares para el comienzo del vídeo, 
explicaciones o subtítulos, transiciones.  
 Añadir interactividad mediante los Callouts (Llamadas o “bocadillos”), 
Zoom, Test o formularios, Hotspots (puntos de atención que exige la 
acción del usuario, etc.  
 Editar audio (eliminar secciones de audio, ruido de fondo, aumentar y 
disminuir el sonido) y añadir audio, incluyendo narración de voz y música.  
 Incluir efectos como el sonido del teclado, remarcado del cursor durante 
la propia grabación.  
 Producir vídeos en los formatos más difundidos.  
 Crear un menú o índice web que facilita la navegación por un grupo de 
videoturiales relacionados.  
 Grabar una presentación de PowerPoint.  
 Producir el vídeo en múltiples tamaños y formatos (Flash, MPG, AVI, Mov, 
WMA, etc…) que facilitarán su distribución en web o incluso en 
dispositivos móviles.  
 Producir video tutoriales con estándares SCORM para la formación en e-
learning y su distribución en plataformas LMS como Blackboard o Moodle.  
 
4.1.1.3 ESTRUCTURA DE CAMTASIA  
 
Camtasia, como se ha dicho al principio, es un software formado por cinco 
aplicaciones diferentes que pueden actuar de forma independiente: Camtasia 
Recorder, Camtasia Menu Maker, Camtasia Audio Editor, Camtasia Theater 











FUENTE: Manual de Camtasia Studio.pdf 
De las cinco aplicaciones que se compone, nosotros abordaremos en este 
Manual únicamente dos de ellas: Camtasia Recorder y Camtasia Audio 
Editor. Camtasia Player se utiliza como herramienta de reproducción de 
vídeos producidos por Camtasia y únicamente se empleará como 
instrumento. 









FUENTE: Manual de Camtasia Studio.pdf 
 
Camtasia Recorder, es herramienta principal de Camtasia con la que 
podremos grabar cualquier movimiento que se produzca en la pantalla del 
ordenador (en Internet y offline). Con Camtasia Recorder también es posible 
grabar una presentación de Power Point, o incorporar la imagen que capte 
una webcam conectada al ordenador mediante USB. El resultado de 
cualquiera de estas grabaciones será un archivo .camrec. Este tipo de 




en el monitor de vista previa (ver punto 3 de la imagen de la pantalla principal 
de Camtasia de más abajo) de la pantalla principal o mediante Camtasia 
Player reproductor de Camtasia Studio, y forma parte de las cinco 
aplicaciones.  
 
La segunda herramienta en la que nos detendremos es Camtasia Audio 
Editor, con la que podemos grabar el sonido de los vídeos de dos formas: de 
forma independiente, añadiéndolo posteriormente al archivo de vídeo 
.camrec, o grabándolo a la vez que se graba el vídeo. En cualquier caso, el 
audio podrá ser editado, aumentando, disminuyendo o suprimiendo el sonido.  
 
4.1.1.4 INSTALACIÓN DE CAMTASIA STUDIO  
 
A continuación explicaremos paso a paso la forma de instalar el programa 
Camtasia Studio 3.1.2. En nuestro ordenador:  
 
El programa lo podemos instalar a través del siguiente enlace de descarga 
versión 3.1.2. Nos aparece la siguiente ventana y hacemos clic en guardar 
archivo. Guardaremos el programa (archivo de instalación) en nuestro 
ordenador. 
 
Para realizar la instalación hacemos doble clic en el icono del programa. 
Comienza todo el proceso de instalación que queda reflejado más abajo 






FUENTE: Manual de Camtasia Studio.pdf 
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4.1.1.5 GRABACIÓN DE IMÁGENES Y AUDIO PARA EL 
VÍDEOTUTORIAL USANDO CAMTASIA RECORDER  
 
Como se dijo al principio, Camtasia Studio está formado por varias 
aplicaciones informáticas aunque el objetivo de este curso introductorio es 
conseguir con suficiencia comprender el funcionamiento de dos de sus 
principales herramientas: Camtasia Recorder y camtasia audio editor con las 
que se puede realizar un vídeotutorial mediante la grabación del movimiento 
de la pantalla del ordenador o la grabación de una presentación de Power 
Point, combinado con la edición de audio.  
 
El primer paso para realizar un proyecto de vídeo con Camtasia es hacer una 
grabación de la pantalla. Para ello utilizaremos su principal aplicación, 
Camtasia Recorder. Con Camtasia Recorder podremos grabar todo: el 
movimiento en nuestra pantalla de ordenador (el movimiento del ratón, los 
menús desplegables, las ventanas emergentes, las diferentes ventanas 
abiertas, el proceso de escritura), el movimiento de la navegación a través de 
Internet, la reproducción de un vídeo en Internet y la narración de la voz. 
Mediante la configuración de las características avanzadas de recorder 
podremos también utilizar ciertos efectos durante la grabación como el 
subrayado o remarcado del ratón o los objetos, añadir marcas de agua o 
incluso el sonido del teclado o el clic del ratón. Como resultado podremos 
grabar y producir video tutoriales para la realizar demostraciones, 
aprendizaje en línea y presentaciones de Power Point enriquecidas.  
 
4.1.1.6 CAMTASIA RECORDER: CARACTERÍSTICAS  
 
Antes de comenzar el proceso de grabación vamos a familiarizarnos con la 




Para acceder a Camtasia Recorder podemos elegir cualquiera de las 
siguientes formas:  
 
Abriendo Camtasia y desde la pantalla de bienvenida se habilita la opción 
Start a new Project by recording the screen (Abrir un nuevo proyecto 
grabando la pantalla). Se abrirá la pantalla de Camtasia Recorder junto al 
asistente de grabación (New Recorder Wizard)  
 
Con Camtasia abierto, hacer clic en el botón rojo Record the screen situado 
en la parte superior de la Task list. ). Se abrirá la pantalla de Camtasia 
Recorder junto al asistente de grabación (New recorder Wizard)  
 
La pantalla de Camtasia Recorder posee los elementos necesarios que nos 
ayudarán a realizar la grabación: 






FUENTE: Manual de Camtasia Studio.pdf 
La barra de menús nos permite acceder a todas las opciones de grabación a 
través de menús desplegables (Capture, View, Effects, Tools, Help). La barra 
de herramientas muestra los iconos de las diferentes opciones y efectos de 
grabación que podríamos utilizar. Estos iconos nos facilitan el trabajo puesto 
que de forma gráfica y mediante botones de acceso rápido nos permite hacer 
uso de las opciones de grabación. Cuando abrimos Camtasia Recoder se 
muestra por defecto la barra de herramientas de la cámara y la del audio. Por 
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este motivo si queremos que se muestren otros botones que podríamos 
utilizar con cierta frecuencia en la grabación sería recomendable habilitarlos. 
Esto lo haremos desde View, seleccionando mediante una marca a su 
izquierda cualquiera de ellas (Las que más usaremos son Audio Toolbar, 
Cursor Toolbar, Zoom & Pan Toolbar y Camara Toolbar). 
 
4.1.1.7 GRABACIÓN DE POWERPOINT  
 
Camtasia Studio también permite grabar un archivo PowerPoint de Microsoft 
Office. Esta opción puede sernos útil en los casos en los que tengamos un 
material de formación ya grabado en el formato .ppt y consideremos la 
posibilidad de reaprovecharlo convirtiéndolo en un vídeo tutorial con la 
narración del audio y efectos añadidos. Otra posible utilidad es que 
utilicemos el potencial de unas diapositivas de PowerPoint donde mediante 
símbolos, mapas, carteles o texto es posible explicar un proceso, una técnica 
o un concepto, combinado con las explicaciones del bibliotecario grabadas 
con Camtasia, obteniendo unos objetos de aprendizaje en línea con una gran 
capacidad educativa.  
 
Para utilizar un archivo PowerPoint en Camtasia, esta aplicación ofrece la 
posibilidad de descargar un complemento. Dicha opción la podremos habilitar 
por defecto desde el mismo proceso de instalación de Camtasia, cuando 
aparece una pantalla que nos pregunta si queremos habilitar el complemento 
en PowerPoint mediante la siguiente pregunta: Enable the Camtasia Studio 
Add-In for PowerPoint. También es posible instalarse el complemento con 
posterioridad cuando ya tenemos instalado Camtasia a través de la opción 
del Menú principal de herramientas: Tools > Options.  
 
Una vez instalado cuando abrimos PowerPoint desde la pestaña de 





NOTA: Para utilizar esta opción de grabación es preciso tener un archivo 
PowerPoint ya grabado en alguna carpeta de nuestro ordenador. Si 
quisiéramos realizar una grabación de voz será necesario también tener 
conectado al ordenador un micrófono y si quisiéramos grabar nuestra imagen 
es imprescindible utilizar una cámara web conectada al ordenador. 
 
4.1.1.8 EDICIÓN DEL VÍDEO TUTORIAL  
 
Una vez que ya hemos realizado la grabación del vídeo, comenzamos el 
proceso de su edición. La construcción de un vídeo tutorial no termina con la 
grabación del movimiento de nuestra pantalla. El videoclip que acabamos de 
grabar con extensión .camrec, precisa que le incorporemos un título 
(Titleclip), que añadamos ciertas imágenes, sin las cuales no se 
comprendería el tutorial, que expliquemos partes de su contenido con 
llamadas o carteles (callouts), que incidamos en ciertos aspectos de su 
discurso ampliando su imagen (zooms), que subtitulemos los fotogramas 
para hacerlo accesible, que añadamos entre imagen e imagen cambios 
graduales con transiciones, o que incluso incorporemos más vídeoclips para 
que su comprensión sea lo más completa posible. Este es el proceso de 
construcción de un Proyecto de vídeo cuya edición se completará con 
retoques de sonido (aumentando y disminuyendo su volumen o incorporando 
un nuevo audio) y con oportunos cortes de la cinta que suprimirán vacíos de 








4.1.1.9 INICIANDO UN PROYECTO DE VIDEO TUTORIAL  
 
El proyecto de edición de un vídeo tutorial lo podemos iniciar siempre que 
queramos con videoclips grabados con antelación ya guardados con la 
extensión .camrec en una carpeta de nuestro ordenador. Para ello abrimos 
Camtasia Studio y mediante la opción import media podremos importarlos 
para comenzar a trabajar con ellos colocándolos en el Clip Bin.  
 
Otra forma es comenzar a editar el videoclip de forma inmediata tras su 
grabación desde la pantalla de Post-Save editions, seleccionando la opción 
Edit my Recordings y presionando OK. El vídeo se incorpora 
automáticamente al Clip Bin de Camtasia. 















CAPÍTULO V  
5.1 HIPÓTESIS. 
5.1.1 PLANTEAMIENTO DE LA HIPÓTESIS 
 
 Las técnicas de multimedia, capacitación por video tutoriales y una evaluación 
virtual, generará y garantizará un aprendizaje, que sea de interés en todo el 
personal de la Policía Nacional. 
 
5.1.2 DEFINICIONES OPERACIONALIZACIÓN 
Variable Dimensión Indicador Escala/Índice 
Video tutoriales ¿Cómo considera el 
proceso de aprendizaje 
que ha recibido en su 
período de formación 
como aspirante o 
cadete, para poder 




sobre el nivel de 
conocimiento 








medio de video 






¿Cómo valoraría el 
actual sistema educativo 







Ud. considera que la 
capacitación dentro del 
sistema educativo de la 








¿Ud. ha recibido 
capacitación 
permanente de materias 
policiales, para el mejor 
desenvolvimiento de las 
actividades diarias y en 







Tomando en cuenta la 
disponibilidad de tiempo, 
fuera de su servicio. 
¿Cuál cree Ud. sería el 
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 ¿Por qué medios le 
gustaría recibir 
capacitación 
permanente, tomando en 
cuenta la disponibilidad 
de tiempo que posee 
fuera de su servicio? 
 
 En las aulas de 
las unidades 
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5.2 ASPECTOS METODOLÓGICOS 
5.2.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Para el presente trabajo se utilizará la investigación mixta, cualitativa y 
cuantitativa:  
 
Cuantitativa porque utilizaremos la recolección y el análisis de datos para 
contestar las preguntas de investigación y probar hipótesis establecidas 
previamente, y confía en la medición numérica, el conteo y frecuentemente en el 
uso de la estadística para establecer con exactitud patrones de comportamiento 
en una población. 
 
Y el enfoque cuantitativo porque se pretende obtener la recolección de datos 
para conocer o medir el fenómeno en estudio y encontrar soluciones para la 
misma; la cual trae consigo la afirmación o negación de la hipótesis establecida 
en dicho estudio. 
 
5.2.2 TIPO DE LA INVESTIGACIÓN  
 
La presente tesis es descriptiva y explicativa. 
 
El tipo de investigación será descriptivo porque se someterá a un análisis en el 
que se mide y evalúa un innovador método de enseñanza en el sistema 
educativo de la Policía Nacional, que represente mayor interés en el aprendizaje 
y explicativa porque se explicará en que consiste la nueva aplicación que 
contribuirá a fortalecer en programa en capacitación virtual desde plataforma 
web para la educación de los Policías y de esta manera contribuir a una  






5.2.3 MÉTODO DE MUESTREO  
 
En el presente trabajo utilizaremos muestreo intencional, considerando el 
personal más idóneo, por su conocimiento ya aprendido con el método 
tradicional en un curso de actualización sobre el programa AUTOCAD y posterior 
aplicar este espacio didáctico para comprobar su funcionamiento, siendo  un 
grupo representativo de la población, en lo que respecta al primer video tutorial. 
 
De igual  manera para el segundo video tutorial, sobre el arme y desarme de la 
pistola GLOCK, se obtuvo los resultados deseados una vez conocido su 
utilización y posterior su evaluación satisfactoria.  
 
5.2.4 POBLACIÓN Y TAMAÑO DE LA MUESTRA  
 
Se puede mencionar que la población de este no es más que el conjunto de 
personas que guardan relación o que tienen que ver con la problemática 
contable y administrativa del Servicio de Investigación de Accidentes de Tránsito 
de la Policía Nacional y de los demás servicios de la Policía Nacional, que 
realizaron el curso de Programa de Capacitación Integral Continua sobre 
Derechos Humanos y armas y tiro, dando un total de 80 servidores policiales. 
 
5.2.5 TÉCNICA DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Lo que se pretende explicar es que la técnica de la investigación es cómo se va 
a recaudar, a recoger los datos, directamente en el lugar de los acontecimientos, 
lo cual utilizaremos la encuesta.  
 
 “La encuesta consiste en recopilar información sobre una parte de la población 
denominada muestra, por ejemplo, datos generales, opiniones, sugerencias o 
respuestas que se proporcionen a preguntas formuladas sobre los diversos 




5.2.6 INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN  
 
A propósito de lo planteado el cuestionario está conformado por preguntas 
categorizadas, dado que “ofrecen una riqueza técnica más amplia. Las 
respuestas tienden a ser más objetivas, a través de la web en tanto al 
encuestado se le presentan opciones, siendo difícil, que se niegue a responder, 
salvo que no cuente con el servicio de internet. 
 
5.2.7 PROCEDIMIENTOS PARA LA CAPTURA DE DATOS  
 
La información será recolectada por el autor en el Google Drive del correo 
electrónico de Gmail, donde los datos sustentarán la investigación por lo 
siguiente:  
− Crear el instrumento tomando en cuenta la variable independiente (Video 
tutoriales).  
− Corregir el instrumento en base a la prueba piloto realizada.  
− Implementar el instrumento final a la población objeto de estudio.  
  
5.2.8 PROCEDIMIENTOS PARA EL PROCESAMIENTO DE LOS DATOS  
 
El procesamiento de información implica el uso de técnicas estadísticas que 
facilitan el manejo de los datos obtenidos, por lo que se presentará por medio de 
tablas de frecuencia siendo expresados en porcentajes. 
 
5.2.9 PROCEDIMIENTOS PARA PRESENTAR E INTERPRETAR LOS 
DATOS  
 
Las distribuciones de frecuencia se presentarán en forma de gráficas para la 




5.2.10 PRUEBA DE HIPÓTESIS.  
 
En el presente trabajo no se aplica prueba de hipótesis, dado que la 
investigación es de tipo cualitativa en la que se pretende dar solución a un 
problema, a través del análisis, elaboración y presentación de una herramienta 




























6.1 POLICÍAS DE SUDAMÉRICA MEJOR RECONOCIDAS QUE 
UTILIZAN CAPACITACIÓN INTERACTIVA A SUS MIEMBROS. 
6.1.1  POLICÍA NACIONAL DE COLOMBIA 



























6.1.2 CARABINEROS DE CHILE 










































6.2 PROPUESTA DEL PROGRAMA VIRTUAL PARA LA 
IMPLEMENTACIÓN DE VIDEOS TUTORIALES Y 
PUBLICACIÓN EN LA WEB. 
6.2.1 ELABORACIÓN DE MANUALES 
 
Con la experiencia adquirida en la elaboración de video tutoriales y el 
conocimiento obtenido en la capacitación recibida por la empresa Gestión TEC, 
contratada por el Ministerio del Interior, es necesario implementar este medio, 
para fortalecer la plataforma Blackboard que está por ejecutarse dentro del 
sistema educativo de la Policía Nacional para los cursos de ascenso; para esto 
será necesario crear las diferentes áreas que ayudarán a contribuir la 
administración de la plataforma en forma general, tomando en cuenta que la 
implementación de video tutoriales es una parte de este proyecto educativo, las 
áreas que conozco de acuerdo a la capacitación recibida son: la fuente 
bibliográfica ha sido obtenida de Lic. Gabriela Martínez García. Formación en 




 Área de Planeamiento: Encargada de planificar y coordinar el proyecto; 
elabora las pautas de organización en los distintos niveles y determinar 
recursos humanos, materiales y tecnológicos. 
 Área de Tutoría: Define el modelo tutorial; es decir las funciones de los 
tutores, las normas de calidad de las áreas a entregarse. Fortalece el sistema 
tutorial a través de la formación continua. 
 Área de Tecnología: Brinda los soportes tecnológicos demandados por el 
proyecto. 
 Área de Evaluación: Establece los indicadores y criterios de evaluación de 
todos los elementos vinculados con el proyecto y diseña acciones de 
investigación y mejora. 
 
Así mismo el equipo básico que se encargará del desarrollo de materiales: 
 
 Coordinador: Será la persona responsable de definir el objetivo institucional 
del proyecto y de su funcionalidad estratégica. 
 Experto en contenidos: Será el experto en la temática, encargado de 
desarrollar los contenidos del curso, que serán enviados a diseño 
instruccional. 
 Diseñador Instruccional: Será el profesional encargado del diseño y 
elaboración del guión didáctico de las actividades y ejercicios de aplicación, 
integración y evaluación. 
 Diseñador Gráfico – Multimedia: Será la persona encargada de gestionar 
gráficamente el entorno, pantallas y recursos, teniendo como base el guión 
didáctico. 
 Diseñador Tecnológico: Será el encargado de la inclusión del material en la 
plataforma virtual. 
 
Con esto quiero manifestar que el equipo mínimo para conformar un diseño 




Para la elaboración en forma general de los videos tutoriales, fue necesario 
capacitación en diseño gráfico a través de videos descargados de 
www.video2brain.com, Adobe Photoshop CS6, Adobe Illustrator CS6 que 
aproximadamente me llevo cerca de un año asimilar los conocimientos y confiar 
plenamente en esta herramienta interactiva a través de videos; este 
conocimiento sumado al Manual de Identidad Visual de la Policía Nacional me 
ayudaron a desarrollar las plantillas de los manuales del arme y desarme de la 
pistola GLOCK y capacitación en Autocad aplicado a la accidentología, 
utilizando terminología y proponiendo una estandarización. 
Figura 27. Interface del programa Photoshop 
 





























Con el uso de los programas de diseño gráfico se realizó, los manuales, imágenes en formato 
.png Transparentes, iconos. 

























6.2.2 ELABORACIÓN DE VIDEO TUTORIALES 
 
Una vez que iba desarrollando el “Manual para elaboración de planos digitales 
en la investigación de accidentes de tránsito”, por medio del programa Camtasia 
Studio 7 descargado desde la página web 
www.techsmith.com/download/camtasia, con la ayuda de compañeros expertos 
en el manejo del programa y profesionales en el tema, se fue escogiendo las 
herramientas esenciales que se utilizan en la elaboración del plano y de esta 
manera se fue desarrollando los video tutoriales en un total de 10 clases más 



















Fuente: Edición en el programa Camtasia Studio  
Para conocer el manejo de esta poderosa herramienta, fue necesario 
primeramente partir de los conocimientos ya adquiridos en el manejo de 
programas de edición de videos, tales como Pinacle Studio aprehendido en 
Carabineros de Chile y Adobe Premiere en la Facultad de Comunicación Social 
de la Universidad Facso en la ciudad de Guayaquil, por un instructor amigo. 
 
Una vez conocido el interface y el uso de las herramientas básicas, se aprendió 
el programa Camtasia Studio versión 7, sumado a esto video tutoriales, que nos 






























Así mismo aprovechando la bondad del programa Camtasia Studio, se realizó un 
video del arme y desarme de la pistola de dotación GLOCK, con la ayuda del 
Grupo de Intervención y Rescate (GIR), donde el instructor explica como armar, 
desarmar, limpieza, cuidados y medidas de seguridad, tomando en 
consideración que esta temática no solo deben conocer esta unidad especial, 
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sino todos los servidores policiales por poseer como dotación el arma de fuego 
en mención. 
 
De esta manera se editó el video e integrando al programa educativo, siendo 
parte de esta capacitación, con la finalidad de notar muchas temáticas en los 
procedimientos policiales que a través de videos contribuiremos a la 
capacitación permanente, siendo consiente que para esto es necesario un 
sistema de evaluación para verificar su aprendizaje y el interés por el personal 
policial. Debiendo manifestar que todo este material llevó alrededor de más de 
una año su elaboración, ya que el autor cumplió diferentes funciones dentro de 
los programas. 
 
6.2.3 DISEÑO DEL PROGRAMA EDUCATIVO Y PUBLICACIÓN EN LA WEB 
 
Una vez terminado el material que se ha propuesto en este tema de tesis, era 
necesario subir a una plataforma web, tomando en cuenta que en la institución 
aún no posee esta plataforma que si bien es cierto está contratado por el 
Ministerio del Interior pero aún no se encuentra el proyecto en ejecución, la 
administración de la actual página web institucional www.policiaecuador.gob.ec, 
es administrada por la Dirección Nacional de Comunicación Estratégica de la 
Policía Nacional, pero este producto desconocen su fin y recomiendan su 
canalización primero por la Dirección Nacional de Educación de la Policía 
Nacional, que es el ente encargado de la educación de los servidores policiales. 
 
El autor al desempeñar funciones dentro del área de capacitación del Servicio de 
Investigación de Accidentes de Tránsito y equipo integrador en planificación de 
la Dirección Nacional de Control del Tránsito y Seguridad Vial, conjuntamente 
con especialistas en Sistemas, ha aprovechado esta función para poder subir a 
la plataforma (hosting) que actualmente posee la DNCTSV y su administración 




Haciendo las debidas consultas para poder subir la carpeta de contenidos era 
necesario que este archivo se encuentre en formato HTML, para lo cual fue 
necesario utilizar el programa Exelearning, aprendido en la capacitación para la 
administración de la plataforma Blackboard, impartida por la empresa Gestión 
TEC; este software es gratuito y se lo puede descargar en la página web del 
mismo programa www.exelearning.org, liviano y muy amigable para su 
utilización. 









   
 
Fuente: http://exelearning.org/ 
Este programa al aprender su utilización ayudaría a estructurar la clase de una 
manera más interactiva donde podíamos subir toda la información (imágenes, 
documentos en pdf, videos, etc.) y exportar a carpeta comprimida para sitios 
web. 
Para poder utilizar el programa Exeleaning, se utilizó tutorías desde el internet, 























Aprendido este tutorial, sobre la utilización del software Exelearning, 













Fuente: programa Exelearning  























Fuente: programa Exelearning  






















Fuente: programa Exelearning  






















Fuente: programa Exelearning  








Fuente: programa Exelearning  
Para realizar las evaluaciones interactivas fue necesario conocer la utilización 
del programa Hot Potatoes, que brinda diferentes tipos de pruebas en forma de 













Fuente: programa Exelearning  








Fuente: programa Exelearning  
Una vez subido el material realizado al programa Exelearning, se procede a 



































6.2.4 ELABORACIÓN, PRESENTACIÓN Y APROBACIÓN DE LA 
PLANIFICACIÓN PARA EVALUACIÓN VIRTUAL. 
Para cumplir con el objetivo de la capacitación por este medio innovador y parte 
más esencial, la elaboración de la planificación, tomando en cuenta el diseño de 
este programa educativo es necesario que la propuesta de planificación 
contenga lo siguiente: 
 Articular los objetivos educativos, las destrezas con criterios de 
desempeño a desarrollar y los indicadores esenciales de evaluación. 
 Definir estrategias de aprendizaje que incluya diversas actividades con 
variados niveles de complejidad, a través de juegos interactivos (test). 
 Diseñar el material didáctico. 
 Evaluar virtualmente. 
 
Para la realización de la planificación (anexo), fue necesario tomar ejemplos de 
planificaciones institucionales e información de materias recibidas en los 
módulos de la maestría, viendo las necesidades y buscando las estrategias para 
cumplir con los objetivos. 
 
Esta propuesta fue canalizada y aprobada por el departamento de educación a 
distancia, de la Dirección Nacional de Educación de la Policía Nacional, previa 
socialización; esta planificación será utilizada permanentemente dentro de todos 











7.1 ANÁLISIS DE RESULTADOS 
 
Con el fin de lograr los objetivos planteados al inicio de esta tesis, se vació la 
información obtenida mediante la encuesta web realizada a los correos 
electrónicos disponibles de 80 servidores policiales pertenecientes al Servicio de 
Investigación de Accidentes de Tránsito, para su análisis e interpretación. 
Además, se realizaron gráficos utilizando el programa Microsoft Excel, para una 
mejor comprensión de los resultados. 
Los resultados son presentados en orden, tomando en cuenta el actual estado 
del sistema educativo de la institución policial, en aplicación de herramientas 
tecnológicas. 
 
7.1.1 ANÁLISIS DE RESULTADOS POR PREGUNTAS 
¿Cómo considera el proceso de aprendizaje que ha recibido en su período 
de formación como aspirante o cadete, para poder desenvolverse en los 
procedimientos diarios? 
54 que representa el 68% de 80 servidores policiales, manifiestan que el proceso 
de aprendizaje desde el período de formación es bueno, para poder 
desenvolverse en procedimientos diarios.      





Fuente: Encuesta web realizada al personal del SIAT  
Muy malo 0 0%
Malo 12 15%
Bueno 54 68%





¿Cómo valoraría el actual sistema educativo de la Policía Nacional? 
En esta pregunta se obtuvo de las encuestas realizadas a los 80 servidores 
policiales, manifiestan que el actual sistema educativo oscila entre bueno y muy 
bueno. 






Fuente: Encuesta web realizada al personal del SIAT  
 
Ud. considera que la capacitación dentro del sistema educativo de la 
Policía Nacional es: 
Se obtuvo que 35 servidores policiales, consideran que el sistema educativo de 
la Policía Nacional es temporal, mientras que 23 manifestaron ser limitado. 







Fuente: Encuesta web realizada al personal del SIAT  
Muy malo 1 1%
Malo 13 16%
Bueno 45 56%








¿Ud. ha recibido capacitación permanente de materias policiales, para el 
mejor desenvolvimiento de las actividades diarias y en cumplimiento de la 
misión constitucional? 
51 que representa el 64%, consideran como casi siempre haber recibido 
capacitación permanente, tomando en cuenta que esta capacitación ha sido 
realizada con educación tradicional.      








Fuente: Encuesta web realizada al personal del SIAT  
 
Tomando en cuenta la disponibilidad de tiempo, fuera de su servicio. ¿Cuál 
cree Ud. sería el tiempo óptimo para destinarlo a capacitación? 
En esta pregunta se obtuvo que el tiempo óptimo para recibir capacitación es de 























Fuente: Encuesta web realizada al personal del SIAT  
 
¿Cómo calificaría su dominio en el uso de la computadora?  
El dominio en el uso de la computadora en los servidores policiales, de los 80 
encuestados oscila entre bueno y muy bueno, existiendo 3 personas que no 
pueden utilizar y 2 personas que utilizan excelentemente. 













5 a 30 min. 13 16%
31 min. A 1 hora 35 44%
1 hora a 2 horas 24 30%
2 horas en adel. 8 10%
Muy malo 1 1%
Malo 3 4%
Bueno 47 59%




¿Por qué medio le interesaría recibir capacitación virtual? 
En esta pregunta se obtuvo que 56 servidores policiales desean que la 
capacitación virtual sea por medio de video tutoriales y 24 por medio de 
videoconferencias. 







Fuente: Encuesta web realizada al personal del SIAT 
 
¿Por qué medios le gustaría recibir capacitación permanente, tomando en 
cuenta la disponibilidad de tiempo que posee fuera de su servicio? 
La mayoría representada por 56%, manifiestan que les gustaría recibir 
capacitación permanente, desde su lugar de trabajo, utilizando la computadora 
portátil desde el lugar de trabajo. 








Fuente: Encuesta web realizada al personal del SIAT 
Videos 12 11%
Video tutoriales 56 52%
Videoconferencia 24 22%
Sitios w eb (foros, blog, sites, etc.) 16 15%
En aulas de las U. policiales con 
docentes
23 29%
Desde su portátil, en el lugar de 
trabajo (página institucional)
45 56%





¿En qué lugar dispone de internet? 
Con esta pregunta la mayoría de encuestados manifiestan tener el internet en las 
unidades policiales y los domicilios. 







Fuente: Encuesta web realizada al personal del SIAT 
 
¿Cómo valoraría el servicio de internet que usted accede con frecuencia, 
desde las unidades policiales? 
En esta pregunta, 57 servidores policiales manifiestan que el servicio de internet 
que disponen es moderado. 








Fuente: Encuesta web realizada al personal del SIAT 
 
Unidades policiales 57 56%










8.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
8.1.1 CONCLUSIONES: 
 
Del presente trabajo investigativo se puede concluir lo siguiente: 
 
1. De las policías de Sudamérica que cuentan con el mayor prestigio son la 
de Colombia y Chile; Colombia cuenta con plataforma Blackboard, pero 
no garantiza la capacitación por video tutoriales, debido a que el ingreso 
al portal depende de un usuario con clave; Chile de igual manera cuenta 
con una plataforma web para capacitación, donde existe un tutorial para 
ingresar al sistema, pero de igual manera no garantiza la capacitación por 
video tutoriales, para el ingreso al portal también se depende de un 
usuario con clave.  
 
2. Se realizó dos video tutoriales (Arme y desarme de la pistola GLOCK e 
implementación del programa Autocad en la accidentología en los 
Servicio de Investigación de Accidentes de Tránsito) y subidos a través de 
intranet de la página web de la Dirección Nacional de Control del Tránsito 
y Seguridad Vial, aplicando diseño instruccional, diseño gráfico, edición 
de video, elaboración de test de evaluación; y fueron subidos a la 
plataforma web de la Dirección Nacional de Control del Tránsito y 
Seguridad Vial a las siguientes direcciones: 
http://iatsv.com/videotutoriales/Autocad/index.html y  
http://www.iatsv.com/videotutoriales/Glock/index.html 
 
3. De la encuesta realizada a la muestra podemos determinar que el sistema 
educativo de la Policía Nacional es bueno con capacitación temporal, que 
garantiza una capacitación permanente pero no con el uso de la 
tecnología, siendo uno de los limitantes el uso del internet; con esta 
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experiencia realizada con la aplicación de esta herramienta lo toman 
como interesante, donde se interesan por revisar esta aplicación en 
tiempos fuera de servicio por tiempo limitado no mayor a una hora.    
 
4. Para desarrollar destrezas y despertar el interés en los servidores 
policiales por esta nueva aplicación, fue necesario realizar una inducción 
a la muestra sobre el ingreso por medio de la dirección web, lo amigable 
que brinda ser la herramienta y sobre todo que garantiza su aprendizaje a 
través de juegos y test interactivos. 
 
5. Se realizó una planificación viendo las necesidades de la herramienta y 
se presentó al Departamento de Educación a Distancia, siendo esta 
debidamente certificada como válida y que cumple todas las necesidades 
educativas para cumplir con el proceso. 
 
6. Los resultados de las evaluaciones fueron proporcionadas por el 
Departamento de Educación a Distancia a través de la plataforma 
Blackboard; del primer video tutorial (Autocad), se debe mencionar que de 
los 22 servidores policiales reprobaron 2, al sacar la nota de 14/20 en su 
evaluación, es decir el 81% aprobó y el 9% reprobó; del segundo video 
tutorial (Pistola GLOCK),  de los 58 servidores policiales reprobaron 12, 




1. Socializar el tema de tesis desarrollado ante el escalón superior 
institucional correspondiente, tomando en cuenta que la herramienta es 
amigable, brinda todas las facilidades de ingreso sin prohibiciones, 




2. Difundir el uso de la herramienta de capacitación permanente y de esta 
manera fortalecer la plataforma Blackboard en capacitación virtual que 
recientemente se encuentra utilizando en el Departamento de Educación 
a Distancia de la Policía Nacional. 
 
3. Con la experiencia obtenida durante la demostración de la herramienta 
educativa se pudo comprobar que los video tutoriales garantiza 
aprendizaje, mientras que la aula virtual a través de la plataforma 
Blackboard garantiza evaluación, por tal razón es necesario que se 
desarrollen paralela e independientemente una de la otra.  
 
4. De acuerdo a las encuestas realizadas y al uso de la herramienta se 
recomienda que es necesario dotar a todas las unidades policiales de 




GLOSARIO.  El presente glosario ha sido obtenido de Ing. Silvana Calderón. La 
Evaluación de un Curso Virtual. [12]. 
 
Aula virtual: Es un ambiente compuesto por un conjunto de computadores, 
mobiliario, metodología y software, cuya utilización será prioritariamente para la 
formación a través de ambientes virtuales en un horario definido por cada 
institución, con la asignación de turnos dependiendo del número de usuarios. 
Adobe premiere: Es una aplicación en forma de estudio destinado a la edición de 
vídeo en tiempo real. 
Es parte de la familia Adobe Creative Suite, un conjunto de aplicaciones de diseño 
gráfico, edición de vídeo y desarrollo web desarrollado por Adobe Systems. En 
ocasiones se distribuye gratuitamente como software OEM con tarjetas de vídeo de 
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gama alta. Hace poco tiempo salió a la venta la nueva versión de Adobe Premiere 
Pro, Adobe.  
Áreas de contenido: Contenedor de alto nivel que incluye enlaces al contenido 
añadido al curso por un profesor como, por ejemplo, apuntes, actividades y 
pruebas. Las áreas de contenido aparecen como enlaces en el menú del curso. 
Barra de acción: Filas en la parte superior de la página que incluyen acciones de 
nivel de página como, por ejemplo, crear contenido, buscar, eliminar y cargar. 
Barra de información sobre calificaciones información sobre una columna 
seleccionada como, por ejemplo, el tipo de calificación y los puntos posibles. Si 
hace clic en el título de una columna del centro de calificaciones, se mostrará 
información detallada en la zona antes de la cuadrícula y después de la barra de 
acción. En esta misma fila también puede ver la última vez que se guardaron los 
datos. 
Complemento java: Una forma de ampliar las capacidades del navegador al visitar 
sitios webs con contenido web dinámico para incluir subprogramas Java de 
procesamiento. Puede verificar que su complemento Java funciona correctamente 
visitando http://www.java.com/en/download/help/testvm.jsp. 
Contenedores: Es un tipo de formato de archivo que almacena información de 
vídeo, audio, subtítulos, capítulos, meta-datos e información de sincronización 
siguiendo un formato preestablecido en su especificación. 
Editor de texto: El editor de texto se utiliza para añadir texto y darle formato, 
insertar ecuaciones e hipervínculos y adjuntar diferentes tipos de archivos al 
contenido. Aparece en todo el sistema como el editor predeterminado. 
E-learning: Es la educación a distancia completamente virtualizada a través de los 
nuevos canales electrónicos (las nuevas redes de comunicación, en especial 
Internet), utilizando para ello herramientas o aplicaciones de hipertexto (correo 
electrónico, páginas web, foros de discusión, chat, plataformas de formación -que 
unan varios de los anteriores ejemplos de aplicaciones-, etc.) como soporte de los 
procesos de enseñanza-aprendizaje.  
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Emoticonos: Grupo de caracteres del teclado que representan el humor o una 
expresión facial del usuario que escribe, por ejemplo, :), :( y :D. Se utilizan para 
mejorar la interpretación de texto plano y transmitir sentimientos. 
Enlace de acción: El enlace de acción se representa con dos flechas que apuntan 
hacia abajo. Haga clic en este enlace para acceder al menú contextual que incluye 
opciones para diferentes componentes de Blackboard Learn como, por ejemplo, 
elementos de contenido, enlaces del menú del curso o columnas del centro de 
calificaciones. Las opciones del menú contextual varían según el componente. 
Exportar: Conservar el contenido del curso seleccionado en un archivo comprimido 
que se puede importar al mismo curso o a uno diferente. 
Exelearning: Es un programa tipo open source (recursos libres o gratuitos); una 
creación de aplicación que permite a profesores y académicos la publicación de 
contenidos didácticos en soportes informáticos (CD, memorias USB, en laweb), sin 
necesidad de ser ni convertirse en expertos en HTML o XML. 
Firewire: Es el estándar IEEE 1394 (conocido como FireWire por Apple Inc. y como 
i.Link por Sony) es un estándar multiplataforma para entrada/salida de datos en 
serie a gran velocidad. Suele utilizarse para la interconexión de dispositivos digitales 
como cámaras digitales y videocámaras a computadoras. 
Foro: La página principal del tablero de discusión muestra una lista de foros. Dentro 
de cada foro puede haber diferentes secuencias. Cree foros para organizar 
discusiones en unidades o temas relevantes para el curso. 
GUI: Interfaz gráfica de usuario (graphical user interface)) es una interfaz de usuario 
(medio con que el usuario puede comunicarse con una máquina) que utiliza un 
conjunto de imágenes y objetos gráficos para representar la información y acciones 
disponibles en la interfaz.  
Herramientas combinadas: Una herramienta combinada se compone de 
elementos de dos o más fuentes. Cuando se ve un vídeo de YouTube™ en un 
curso de Blackboard Learn dentro del contenido de dicho curso, se utiliza una 
herramienta combinada. Las herramientas combinadas también pueden incluir fotos 
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de Flickr® y presentaciones de SlideShare. Las herramientas combinadas no están 
disponibles con una licencia básica. 
HotPotatoes: Es un programa de uso educativo que nos permite construir unidades 
didácticas en formato de página Web sin necesidad de saber complicados lenguajes 
de programación. Es un programa muy intuitivo y fácil de usar y gracias a él se 
pueden realizar cinco tipos diferentes de ejercicios que se pueden realizar delante 
del ordenador en formato de páginas web. A continuación se muestran cuáles son y 
sus características principales. 
HTML: Siglas de HyperText Markup Language («lenguaje de marcado de 
hipertexto»), hace referencia al lenguaje de marcado predominante para la 
elaboración de páginas web que se utiliza para describir y traducir la estructura y la 
información en forma de texto, así como para complementar el texto con objetos 
tales como imágenes. El HTML se escribe en forma de «etiquetas», rodeadas por 
corchetes angulares (<,>). HTML también puede describir, hasta un cierto punto, la 
apariencia de un documento, y puede incluir un script (por ejemplo, JavaScript), el 
cual puede afectar el comportamiento de navegadores web y otros procesadores de 
HTML. 
Importar: Mover contenido a un curso a partir de un archivo exportado. 
Lista de mensajes: Parte del marco de contenido que incluye una lista de todas las 
publicaciones de una secuencia de discusión donde la primera entrada es la 
publicación inicial. La publicación seleccionada aparece resaltada. 
Marco de contenido: Zona amplia de la pantalla situada junto al menú del curso 
que muestra el área de contenido, la herramienta o el material seleccionados. 
Menú del curso: El menú del curso aparece en la parte izquierda de la ventana de 
un curso. Los usuarios hacen clic en el botón o en los enlaces de texto para acceder 
a todo el contenido del curso como, por ejemplo, áreas de contenido, herramientas 
específicas, enlaces externos, enlaces de cursos y páginas de módulos. 
Modo de edición: Cuando el modo de edición está activado, se muestran todas las 
funciones de profesor como, por ejemplo, crear contenido en la barra de acción de 
un área de contenido o la apariencia del enlace de acción. Cuando este modo está 
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desactivado, la página se visualiza en vista de alumno. Los usuarios con rol de 
profesor, profesor asistente, desarrollador de curso y administrador pueden 
visualizar este modo. 
Módulo de aprendizaje: Los módulos de aprendizaje son contenedores que se 
utilizan para empaquetar y presentar contenido del curso, así como para permitir a 
los profesores organizar los materiales del curso en un índice. En un módulo de 
aprendizaje se puede incluir todo tipo de contenidos como elementos, actividades y 
pruebas. 
Multimedia: Se utiliza multimedia para hacer referencia a los documentos gráficos 
digitales, de animación, de sonido y de vídeo que se pueden utilizar en su curso. 
Los archivos multimedia se pueden integrar en el curso a través del editor de texto o 
mediante la creación de elementos de contenido, como audio, imagen, vídeo, URL y 
herramientas combinadas. 
Objeto HTML: Un objeto HTML se crea con el editor de texto y se guarda como un 
archivo HTML. Los objetos HTML se pueden volver a utilizar cuando se crea 
contenido haciendo clic en el archivo HTML almacenado en Course Files o en 
Content Collection. 
Panel de control: Para acceder a las funciones de administración del curso se 
utilizan enlaces del Panel de control. El Panel de control se sitúa debajo del menú 
del curso y solo está disponible para los usuarios que tengan uno de los siguientes 
roles dentro del curso: profesor, profesor asistente, calificador, desarrollador del 
curso o administrador. 
Paquete: También llamado paquete comprimido o archivo comprimido. El formato 
de archivo ZIP comprime datos para reducir el tamaño de un archivo. Un paquete 
puede incluir uno o varios archivos. 
Película en formato flash: Los tutoriales en película en formato Flash se abren en 
una nueva ventana de navegador. Para ver los tutoriales en película en formato 
Flash necesita Adobe® Flash® Player 7 o una versión superior. Si el navegador no 
le avisa para instalar el complemento de Adobe Flash, puede descargar Adobe 
Flash Player en la página http://www.adobe.com/products/flashplayer/. 
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Permiso: Configuración que controla el acceso de usuario a archivos y carpetas 
situados en el almacén de archivos del curso: Course Files o Content Collection. 
Los grupos de usuarios pueden recibir permisos de lectura, escritura, eliminación y 
administración. Este último permite al grupo de usuarios editar y añadir permisos. 
Los profesores, desarrolladores de curso y profesores asistentes reciben de forma 
predeterminada los cuatro permisos para archivos cargados directamente en el 
almacén de archivos del curso. Los permisos se pueden modificar y eliminar. 
Plan de lección: Contenedor similar a un módulo de aprendizaje o a una carpeta 
que puede albergar y organizar elementos de contenido. Los profesores pueden 
crear planes de lección dentro de sus cursos para almacenar perfiles de lección, 
objetivos académicos y los elementos de contenido que los alumnos necesitarán 
para completar las lecciones. 
Plugin: (o conector). Son aplicaciones que interactúan, a través de una interfaz  
definida, con la aplicación principal (de la cual provienen) extendiendo las 
funcionalidades de éstas pero sin afectarlas. Los plugins (o plug-in)  generalmente 
trabajan sobre la interfaz de usuario del programa principal y tienen bien definido su 
posible  conjunto de acciones. 
Profesor: Usuario que desarrolla, imparte o facilita una clase. La información y las 
tareas indicadas para esta audiencia requieren acceso al Panel de control de un 
curso de Blackboard Learn. 
Ripear: Es el proceso de copiar los datos de audio y vídeo de un dispositivo 
multimedia, (como un CD, DVD, o HD DVD), a un disco duro u otro dispositivo.  
Rutas: A medida que accede a los elementos y enlaces que se presentan en un 
curso, puede utilizar las rutas para navegar a las páginas anteriores. Las rutas 
aparecen sobre el marco de contenido. Haga clic en los puntos suspensivos para 
ampliar la lista. 
Secuencia: Cada uno de los foros dentro del tablero de discusión incluye 




Screencast: Es una grabación digital de la salida por pantalla del computador,  es 
esencialmente una película de lo que el usuario observa en su monitor.  
Streaming: Es un término que se refiere a ver u oír un archivo directamente en una 
página web sin necesidad de descargarlo antes al ordenador.   
Su equipo: "Su equipo" hace referencia a los archivos de su unidad de disco local y 
de su escritorio, a los archivos de una unidad de disco extraíble conectada a su 
equipo y a los archivos de una unidad de red a los que pueda acceder desde su 
equipo. 
Subprograma: Java Programa que se puede incrustar en una página web, escrito 
en el lenguaje de programación Java. 
Texto ALT: El texto ALT es la abreviación de texto alternativo y normalmente hace 
referencia a una pequeña frase que describe los componentes visuales de una 
página web. Los lectores de pantalla interpretan el texto ALT, que ayuda a describir 
lo que algunos usuarios no pueden ver. 
Texto alternativo: El texto alternativo (texto ALT) es habitualmente una frase 
pequeña que describe los componentes visuales de una página web. Los lectores 
de pantalla interpretan el texto ALT, que ayuda a describir lo que algunos usuarios 
no pueden ver. 
Tomcat: Contenedor de servlets con entorno JSP. Su software de servidor web (IIS, 
Apache) aloja las páginas web y Tomcat procesa el contenido web dinámico 
(servlets) a un formato que puedan leer los usuarios. 
Video: Es la tecnología que permite captar, grabar, procesar, almacenar, transmitir 
y reconstruir por medios electrónicos una secuencia de imágenes que representan 
escenas en movimiento.  
Videocast: Permite la distribución en línea de vídeo bajo demanda a través de un 
videoclip de contenido, donde el RSS se usa  para que los usuarios puedan 
suscribirse y ver documentales, cortometrajes, películas en formato de vídeo en 
cualquier momento, para visualizarlo se descarga en el ordenador y se utiliza un 
reproductor de audio y video. Normalmente está en formato mp4.  
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Videoconferencia: Permite la comunicación sincrónica (simultánea) entre dos o 
más personas, alejadas geográficamente a través de medios digitales: PC – 
WebCam y Micrófono – parlantes con conexión a internet.  
VideoStreaming: Entonces, es un servicio que posibilita la emisión por Internet de 
contenidos multimedia o de vídeo desde un equipo remoto, para ser visto por los 
usuarios sin necesidad de descargarlo a su PC. 
Video tutorial: Es la tecnología que permite captar, grabar, procesar, almacenar, 
transmitir y reconstruir por medios electrónicos una secuencia de imágenes que 
representan escenas en movimiento, aplicados a capacitación.  
Visualización secuencial: Si un profesor selecciona forzar la visualización 
secuencial en las opciones de configuración de un módulo de aprendizaje, los 
usuarios deben avanzar por el índice en el orden que se indica. Una vez se 
visualicen los enlaces secuencialmente, los usuarios podrán revisarlo en el orden 
que deseen. Si los usuarios salen del módulo de aprendizaje y, posteriormente, 
vuelven al mismo, tendrán que volver a visualizar los enlaces de forma secuencial. 
WebDAV: WebDAV se utiliza para compartir archivos en Internet y es compatible 
con la mayoría de los sistemas operativos. Cuando se usa en Blackboard Learn, 
WebDAV es un medio para que los usuarios puedan añadir contenido o acceder al 
mismo desde Course Files o Content Collection como si se tratara de cualquier otra 
carpeta o unidad de red de sus equipos. 
Wink: Es un potente programa diseñado para la creación de material didáctico tanto 
en video como en grabado de instancias de pantallas; permite diseñar una 
secuencia de captura vista en pantalla, insertar acciones y procedimientos de dicha 
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Anexo 3.  Certificación de la planificación para la capacitación por video 
tutoriales, otorgado por el Departamento de Educación A Distancia 
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1. DATOS INFORMATIVOS 
1.1 NOMBRE DEL ESTABLECIMIENTO:  
Servicio de Investigación de Accidentes de Tránsito de la Policía Nacional. 
 
1.2 LOCALIZACIÓN GEOGRÁFICA: 
Quito - Ecuador (Calles Bonanza y Av. Mariano Acosta) Calderón. 
 
1.3 CURSO DE: 
Uso de la herramienta Autocad aplicada a la accidentología. 
 
1.4 DURACIÓN:  
01 hora cada día, para cada video; total 10 días 
 
1.5 FECHA DE INICIO Y TÉRMINO DE LA CAPACITACIÓN: 
Inicio:  22 de Julio 
Termino: 02 de Agosto 
 
1.6 NÚMERO DE PARTICIPANTES: 
20 Alumnos 
 
1.7 INFORMACIÓN DEL TUTOR VIRTUAL: 
Oscar Mauricio Maya López 
Capitán de Policía 
mauriciomayasiat@gmail.com, oscar.maya@policiaecuador.gob.ec  










2. DATOS ESPECÍFICOS 
2.1 INTRODUCCIÓN: 
La globalización y la trasformación en el sistema educativo de la Institución 
policial, da lugar a cambios en la metodología de enseñanza aprendizaje, 
desde todas las estructuras de las Escuelas de Formación para Policía y 
Oficiales, debido a reformas legales, implementación de tecnología, etc. 
 
El Servicio de Investigación de Accidentes de Tránsito de la Policía 
Nacional, posee actualmente 20 años de vida al servicio de la comunidad y 
a la administración de justicia, siendo una de las unidades técnicas por su 
conocimiento y aplicación en el uso de tecnología, por más de 15 años no 
ha reemplazado el programa para elaborar planos digitales como es el 
Drafix.CAD, dentro de los cursos de especialización y actualización, se ha 
tomado en cuenta la aplicación del Software Autocad, herramienta muy 
indispensable para elaborar planos digitales en la accidentología, pero no 
todo el personal goza de este conocimiento. 
 
Tomando como base la capacitación virtual que actualmente, se encuentra 
de moda por el avance tecnológico y las bondades que brindas los equipos 
informáticos (Ipad, Tablet, laptop, notebook, etc.). Pudiendo acceder 
cualquier persona, desde cualquier lugar con servicio de internet; con esta 
capacitación lo que se pretende es implementar a nivel nacional el 
programa en todas las Unidades SIAT, por medio del uso de video 
tutoriales, desde cualquier lugar que se encuentre. 
    
Para llegar a este objetivo es necesario: 
1. Determinar que servidores policiales no saben la utilización del 
programa Autocad, 
2. Dotar del software Autocad 2009/2010, para su instalación, 
3. Notificar el inicio de la capacitación, evaluación y finalización, 





2.2 MARCO LEGAL: 
2.2.1 CONSTITUCIÓN DE LA REPÚBLICA DEL ECUADOR 
Art. 163.- La Policía Nacional es una institución estatal de carácter civil, 
armada, técnica, jerarquizada, disciplinada, profesional y altamente 
especializada, cuya misión es atender la seguridad ciudadana y el orden 
público, y proteger el libre ejercicio de los derechos y la seguridad de las 
personas dentro del territorio nacional. 
 
Los miembros de la Policía Nacional tendrán una formación basada en 
derechos humanos, investigación especializada, prevención, control y 
prevención del delito y utilización de medios de disuasión y conciliación 
como alternativas al uso de la fuerza. 
 
Para el desarrollo de sus tareas la Policía Nacional coordinará sus 
funciones con los diferentes niveles de gobiernos autónomos 
descentralizados. 
 
2.2.2 LEY DE PERSONAL DE LA POLICÍA NACIONAL 
Art. 41.- La Comandancia General especializará al personal policial, para 
alcanzar su mejor capacitación científica y técnica. 
 
Para la destinación a cargos, comisiones, cursos y demás actividades 













3. OBJETIVO GENERAL, OBJETIVOS ESPECIFICOS  
3.1 OBJETIVO GENERAL: 
Comprender la utilización del programa Autocad, manejar las herramientas 
más usuales para la elaboración de planos digitales en la accidentología y 
aplicar en los informes periciales. 
  
3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS:  
 Dar a conocer la planificación y su ejecución a los servidores policiales que 
desconocen la utilización del programa Autocad. 
 Proveer del material didáctico a través de la página web institucional. 
 Evaluar diariamente el conocimiento adquirido, a través de esta herramienta.  
























4. PLANIFICACIÓN CURRICULAR 
4.1 ORGANIZACIÓN: 
Desde lunes 29 de julio hasta el viernes 02 de agosto 
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Introducción 4to. Video tutorial 7mo. Video tutorial 10mo. Video tutorial Evaluación on-line
1er. Video tutorial 5to. Video tutorial 8vo. Video tutorial Revisión


























Conocer el uso del 
software Autocad, la 
utilidad y la importancia 
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Manual de elaboración de 



























6. Editar textos, 
cotas, textos de 
cotas, escalar un 
vehículo de 
nuestra biblioteca 
(copiar, pegar y 
girar). 









8. Como insertar 
la rosa de los 
vientos como 
bloque, uso de la 
calculadora. 
9. Escalar un 
vehículo, 
transformar un 
objeto en bloque. 
10. Dar formato a 
las plantillas de 
trabajo. 
11. Asignar la 











4.3 INTEGRACIÓN DE RESULTADOS EN LA EVALUACIÓN DEL 
APRENDIZAJE: 
 
4.3.1 EJERCICIOS DE AUTOEVALUACIÓN 
Para determinar si el estudiante, como protagonista principal de su aprendizaje ha 
valorado como avanza, qué resultados ha alcanzado, en qué medida domina los 
contenidos y buscar un sistema efectivo de autorregulación de su aprendizaje. 
 
Para ello será necesario, realizar test interactivos auto evaluables, para que el 
estudiante aprenda de sus errores y mejore su aprendizaje; estos test se 
realizarán por medio de programas para realizar evaluaciones web (Hot Potatoes).           
 
4.3.2 EVALUACIÓN 
Con la evaluación determinaremos cuanto aprendieron los alumnos que se 
sometieron a la capacitación por medio de video tutoriales y cuan efectiva fue la 
herramienta, para esto será necesario desarrollar evaluaciones para integrar a la 
plataforma Blackboard, perteneciente a la Policía Nacional, para poder administrar 
las notas de los alumnos y de esta manera poder determinar el aprendizaje. 
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5. DATOS INFORMATIVOS 
5.1 NOMBRE DEL ESTABLECIMIENTO:  
Servicio de Investigación de Accidentes de Tránsito de la Policía Nacional. 
 
5.2 LOCALIZACIÓN GEOGRÁFICA: 
Quito - Ecuador (Calles Bonanza y Av. Mariano Acosta) Calderón. 
 
5.3 CURSO DE: 
Montaje y desmontaje de la pistola de dotación policial GLOCK. 
 
5.4 DURACIÓN:  
01 hora cada día, para cada video; total 10 días. 
 
5.5 FECHA DE INICIO Y TÉRMINO DE LA CAPACITACIÓN: 
Inicio:  01 de agosto 
Termino: 02 de agosto 
 
5.6 NÚMERO DE PARTICIPANTES: 
60 alumnos, divididos en dos grupos  
 
5.7 INFORMACIÓN DEL TUTOR VIRTUAL: 
Oscar Mauricio Maya López 
Capitán de Policía 
mauriciomayasiat@gmail.com, oscar.maya@policiaecuador.gob.ec  










6. DATOS ESPECÍFICOS 
6.1 INTRODUCCIÓN: 
La globalización y la trasformación en el sistema educativo de la Institución 
policial, da lugar a cambios en la metodología de enseñanza aprendizaje, 
desde todas las estructuras de las Escuelas de Formación para Policía y 
Oficiales, debido a reformas legales, implementación de tecnología, etc. 
 
La temática que se ha escogido en este programa es desarrollar destrezas 
en la enseñanza por medio de video tutorial y evaluaciones interactivas del 
montaje y desmontaje del arma de dotación policial GLOCK, accediendo a 
esta información todos los servidores policiales a través medio de la 
página institucional y de esta manera poder auto educarse y de esta 
manera fortalecer programas educativos, tomando en cuenta la 
disponibilidad de tiempo libre que disponen los servidores públicos en 




















6.2 MARCO LEGAL: 
6.2.1 CONSTITUCIÓN DE LA REPÚBLICA DEL ECUADOR 
Art. 163.- La Policía Nacional es una institución estatal de carácter civil, 
armada, técnica, jerarquizada, disciplinada, profesional y altamente 
especializada, cuya misión es atender la seguridad ciudadana y el orden 
público, y proteger el libre ejercicio de los derechos y la seguridad de las 
personas dentro del territorio nacional. 
 
Los miembros de la Policía Nacional tendrán una formación basada en 
derechos humanos, investigación especializada, prevención, control y 
prevención del delito y utilización de medios de disuasión y conciliación 
como alternativas al uso de la fuerza. 
 
Para el desarrollo de sus tareas la Policía Nacional coordinará sus 
funciones con los diferentes niveles de gobiernos autónomos 
descentralizados. 
 
6.2.2 LEY DE PERSONAL DE LA POLICÍA NACIONAL 
Art. 41.- La Comandancia General especializará al personal policial, para 
alcanzar su mejor capacitación científica y técnica. 
 
Para la destinación a cargos, comisiones, cursos y demás actividades 














7. OBJETIVO GENERAL, OBJETIVOS ESPECIFICOS  
7.1 OBJETIVO GENERAL: 
Conocer las partes principales de la pistola de dotación policial GLOCK, 
montaje, desmontaje y medidas de seguridad en el uso de las armas de fuego 
por medio de video tutorial.  
  
7.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS:  
 Dar a conocer la planificación y su ejecución a los servidores policiales; la 
importancia de la capacitación continua. 
 Proveer del material didáctico a través de la página web institucional. 
 Evaluar diariamente el conocimiento adquirido, a través de esta herramienta.  
























8. PLANIFICACIÓN CURRICULAR 
8.1 ORGANIZACIÓN: 
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8.3 INTEGRACIÓN DE RESULTADOS EN LA EVALUACIÓN DEL 
APRENDIZAJE: 
 
8.3.1 EJERCICIOS DE AUTOEVALUACIÓN 
Para determinar si el estudiante, como protagonista principal de su aprendizaje ha 
valorado como avanza, qué resultados ha alcanzado, en qué medida domina los 
contenidos y buscar un sistema efectivo de autorregulación de su aprendizaje. 
 
Para ello será necesario, realizar test interactivos auto evaluables, para que el 
estudiante aprenda de sus errores y mejore su aprendizaje; estos test se 
realizarán por medio de programas para realizar evaluaciones web (Hot Potatoes).           
 
8.3.2 EVALUACIÓN 
Con la evaluación determinaremos cuanto aprendieron los alumnos que se 
sometieron a la capacitación por medio de video tutoriales y cuan efectiva fue la 
herramienta, para esto será necesario desarrollar evaluaciones para integrar a la 
plataforma Blackboard, perteneciente a la Policía Nacional, para poder administrar 
las notas de los alumnos y de esta manera poder determinar el aprendizaje. 
 






























Anexo 6.  Certificación de las evaluaciones de la capacitación por video 
tutoriales, otorgado por el Departamento de Educación A Distancia 



































































































Capitán de Policía Abg. Oscar Mauricio Maya López, nacido en Ibarra, el 06 de julio de 
1977, de 36 años, casado con la Lic. Ofelia Elizabeth Bajaña Medina, padre de 2 hijos 
Melany Nohemy de 09 años y Santiago Mauricio de 04 años, sus padres Don Fausto 
Patricio Maya Narváez (+) y Doña Fanny Nohemy López Meneses (+) es el segundo de 
03 hermanos, sus estudios lo realizo en la Escuela Salesiana Don Bosco la Primaria y 
la secundaria en el Colegio Cardenal Spellman, graduándose de bachiller de Físico 
Matemático, sus estudios superiores lo realiza en la Universidad Técnica Particular de 
Loja sacando el título de Licenciado y Abogado en Ciencias Jurídica y su Maestría la 
realizó en la Universidad Central del Ecuador, obteniendo el título de Magister en 
Docencia Universitaria en Ciencias de la Ingeniería, ha realizado varios cursos 
nacionales en el ámbito de investigación de accidentes de tránsito, con el Servicio de 
Investigación de Accidentes de Tránsito y redacción de atestados con la delegación de 
la Escuela de Tráfico de Merida-España, posterior obtiene una beca en la Escuela de 
Carabineros de Chile, en la especialidad de Investigación de Accidentes de Tránsito, 
realiza cursos de rescate vehicular y primeros auxilios avanzados con el Cuerpo de 
Bomberos del Cañar, auxiliar técnico en computación en el SECAP, manejo en el 
sistema de información geográfica con software libre en el Centro Panamericano de 
Estudios e Investigaciones Geográficas, Gestión, elaboración de proyectos en la 
Universidad Católica del Ecuador, formulación y evaluación de proyectos SENPLADES 
Norte, procesos de formación en ambiente virtual de aprendizaje y diseño instruccional 
por la empresa GESTION TEC, taller dosificación y virtualización de cursos en línea por 
la CEPLAES, autor de diferentes manuales de la especialidad, ha recibido la 
condecoración de  Gran Caballero por haber cumplido 15 años de servicio en la Policía 
Nacional del Ecuador y 1 condecoración de Gran Caballero por haber obtenido más de 
18 de promedio en los cursos de ascenso al inmediato grado superior de Subteniente a 
Teniente, actualmente ostenta el grado de Capitán con 16 años de servicio en la 
institución policial. 
 
